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CARNEPRQASPATA 

SIBERE 


Luna iunie a fost una deosebit de anostS. QldurS mare, ochi 
beliti in monitoare ;i aceeaji dorin^S de a ma retrage intr-o pe;ter3, 
la racoare, cSt mai departe de scare. M-am saturat si ma foiesc in 
fiecare noapte. Am avut parte $i de E3, insS expozitia de pe sol ame- 
rican nu-mi mai trezejte de mult pSrul de pe picioare. lar asta, 
evident, nu pentru ci a; fi zScut intr-o baits de sudoare. Crysis 3, 
Dishonored, Tomb Raider... Sa recunoajtem, am fumat destui panS 
la E3 dintr-astea ca sa {tim ce miros are fiecare. Surprizele plScute 
au fost cam douS, iar despre ele pute^i citi in articoiui pe care ne-am 
indurat sa ii dedicSm evenimentuiui, o sintezS semnata chiar de 
noui nostru coleg, Aidan. Ii ftifi pe Aidan. Gamer entuziast, fumStor, 
mare amator de energizante 5i mai pufin pasionat de alcool, a venit 
sa ingroaje rSndurile celor care scriu ji vor scrie in continuare 
pentru voi. DacS ave^i incurajSri, sfaturi pSrintejti ji alte ghioante 
pentru el, vS invit si i le daji de indata pe forum. Aidan este deja 
acolo ;i promite si ie incaseze. 

La fel de plScut surprin;i sper ci vefi fi ;i de reactivarea iui 
Locke, care revine in forfS cu o serie de articoie suficient de stufoase 
pentru a i se simji prezenja. Doar Caleb s-a cam dat lovit, boxat, 
probabil, $i de soare. 

In continuare, este la fel de cald, vSntuI se incSpStaneaza sS-mi 
sufle doar prin buzunare ;i trebuie neapSrat si beau ceva. 

Dau Xbox-ul meu pentru o bere!!! 
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JOC FULL 


C onstruit pe un engine fizfc revoiutionar, in care lichidele joacS rolul principal, 
Vessel nedJ posibilitatea si lezolvim puzzle-uri prin manipularea unortipuri 
diverse de Ikhide simulate realist (apJ, lava, tot felul de chimkale ji multe alte- 
le), animandu-le pentnj a fi transfonnate in majinarii vii numite Fiuro, ce rejin toate 
proprieta;ile Ikhidului pe care il coniin. Folosind tehnologia incoiporata in engine-ul 
Vessel, aceste creaturi Ikhide se deosebesc ladkal de personajele pe cate le-am intalnit 
in alte jocuri. Fiecare poseda un corp compus in intregime din partkule de fluid simula¬ 
te fizk, ce le confera abilitati unke precum topirea, refbrmarea, combinarea cu alte th 
puri de fluide ^ regenerarea membrelof pierdute. Combinand proprietaiile fiecarui tip 
de fluid cu comportamentul obi^iuit al unei creaturi Ikhide, jucatorii pot rezohra apoi 
puzzle-uri ji explore in ptofunzime o lume mecanka fantastka, in care fiecare aspect at 
acesteia este simulat fizk, iar puzzle-urile se bazeaza pe simuiari cat se poate de realiste 
ale Ikhidelor. Pe langa toate acestea, Vessel se bucura de o coloana sonora deosebita, 
creata de cunoscutui compozitor de muzfca etectronka Jon Hopkins. Utilizand un 
engine muzkal proprietar, jocul remixeaza piesele in mod dinamk pentnj a reflecta 
evoluiia jucatonilui de-a lungul aventuril, ofmnd indkii subtile care it ajuta sa rezolve fi¬ 
ecare puzzle. Per total, Vessel ofera aproximativ 10 ore de joaca ji puzzle-uri provoca- 
toare, unul mai deosebit decat ceialalt Mai trebuie adaugat ca Vessel a fost unul dintre 
marii finalijti in cadrul competi(iilor 13th Annual Independent Game Festival }i Indie 
Games Challenge 2010, iar produciia sa a durat peste trei ani dezile, fiind realizat de ca- 
tre o echipa de patni oameni care au colaborat online - doi in Seattle (SUA) ji alii doi in 
Brisbane (Australia). Cu tolii sunt fb}ti angajati ai EA. companie pe cate au parasit-o in 
2009 pentnj a crea propriile lor jocuri, iar Vessel este primul lor copil din postura de stu- 
diou nou infiinlat - unjoc deosebit ce s-a bucurat de un real succes in lumea jocurilor 
indie (ji nu numai) cu mult tknp inainte de lansarea pe piaja, dar mai ales foarte recent 
De fapt este pentru prima data cand va oferim un joc full la nki trei luni de la lansarea 
sa oficialai Acestea fiind spuse, va invitam sa jucaji un platformer doldora de puzzle-uri, 
care va va surprinde, provoca ?! incanta in egaia masuri Nu cumva sa-l ratafi! 
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DVD HIGHLIGHTS 



Avemmaimulteveniunicompletealeunorjocunde- 
osebite pe IM), ind cu unete dintre ele a(i feut deja 
cuno$tinti, of^ndu-vd acum veisiuni mal noi ale 
acestora. Nu multi dhine vot au auzit insA de 
Wolfram, un remake al batranuluiWolfenstein 30, 


oeat de id Software in 199Z Rusnadi care au leadus 
la viatS jocul ne incAntS cu graficS 30 modern^ un 
engine fizic bazat, gameplay imbundtifit, achieve- 
ment-uii 51 multe altele. Celelalte vedete sunt 
NHronk Rush, un,,survival driving game'excelent 


cu grafted ^ soundtrack a la TRON, pe care sStuiesc 
s^ jucati cu controller, ^ Journey to the Center of 
Hawkthome,unomagiupecareserialuldecome- 
die Community (c^utatM, merita) l-a adus unor clasici 
precum Zelda, Super Mario Bros ^ Mineoaft. 


JOCURI 

EXTRA 




Poate cS editia din acest an a Electronic 
Entertainment Expo n-aaduslbartemultesutpri- 
ze, insa ne-a olerit ocazia Sci vedem la treab^ in unele 
cazuri in premieta, multe dintre cele mai a$teptate jo- 


curialeanuluiaiient^viitor.SelectiadepeDVDcanti- 

tii care au ^cut dekciul pubticukii din acest an. Nu 
puteau (psi demonstiatiile de gameplay din 


Bo(dettands2,SpenterCea:Blackiist;iWatchOogs- 
una dintre putinele surprize piacute ale editiei, dar ni 
prezentari ale noHor mntora^ grafice marca Epic 
Games ;i Square Enbc Unreal Engineri ;i Luminous. 


E32012 

TRAILERS 


JOCURI 

DEMO 


Ointre demo-urile prezente pe OVO va 
recomandam: Gratuitous Tank Battles - un 
joc de strategie ce incearca sa repete 
isprava fratelui sau mai mare (Gratuitous Space 


Battles). Resonance - un adventure indie 
promijator $i Scania Truck Driving 
Simulator, jocul care indeplinejte visul din 
copiiarie al orkaruia dintre noi. Amatorilor de 


baseball }i lupte spa;iale vor gasi, de asemenea, 
motive sa scotoceasca prin director. Pentru ei 
mai avem demo-urile Baseball Mogul 2013, 
Skyjacker, ji MacGufftn's Curse. 









/ Feel'closer 

•>> 




Atingerea, senzualitatea, placerea - simti mai mult. 
Pentru placere fara compromis, 
descopera gama cu cele mai subtiri prezervative, 
Senza^ii Naturale de la Durex. 


lov^ex™ 

(durex) 








LIMBA ROMANA 


LEAGUE OF LEGENDS, ACUM $1 IN 

D e la lansarea sa in America de Nord ji Europa in oc- 
tombrie 2009, peste 30 de mllioane de jucStori au 
descJrcat acest titlu pentru a Intra in sesiuni de luptS 
multiplayer impotriva echipelor rivale $i, in acest mo¬ 
ment, peste patru mllioane de jucStorl se bucurii in fie- 
care zl de League of Legends. 

Verslunea locallzatJ a celebrulul Joe online free-to- 
play s-a lansat oficial ji in Romania, in interiorul magazi- 
nulul Flanco din complexul Unirea, unde reprezentanjil 
Riot Games au dat startui unul turneu al cSrui mare pre- 
miuafostdeOOOOLel. 

In cadrul evenimentulul am avut ocazia s3 stim de 
vorbi $1 cu Matthew Elliott, European 
Community Manager la Riot Games, 
care ne-a rSspuns la o serie de intre- 
bJrl. Foarte deschls, omul nu a evitat 
absolut nicio intrebare, incepSnd prin a 
confirma c3 producStorii League of 
Legends nu au in planurl un magazin 
virtual similar celui din DOTA 2 (deci, 
putem cumpj ra doar skin-uri pentru 
moment). Am mai aflat ci dezvoltarea 
unui campion este o adevSratS munci 
de echipH, toate elementele ce alcStu- 
iesc un astfel de erou (inclusiv numele 
pe care il va purta acesta) hind discuta- 


te la nivel de studiou. Matthew Elliott a mai 
afirmat ci, spre deosebire de DOTA 2, League 
of Legends va incuraja mereu jucStorii si c 
eroul potrivit ;i si inveje stilul de Joe al acestu- 
ia, pentru ca abia dup3 aceea s3 decide dac3 a 
venit (sau nu...) momentui si incerce un altul. 

Ayadar, se pune accent pe calitate, nu cantitate. 

Lansarea oficiaia a joculul League of Legends in 
limba romSna a fost o reujitS, probabil cea mai reujita a 
unui Joe in Romania, avand in vedere numarul mare de 
fani prezenji la faja locului (peste 300), precum ;l nume¬ 
le unora dintre invitati. 


NINTENDO 3DSXL 

N intendo se pregatejte si umple lumea cu versiuni 
imbunatajite ale console! Nintendo 3DS, intitulate 
3DS XL Noua consoia are o carcasa diferlta }i ecrane mai 
mari, atat in partea de sus, cat ji In cea de Jos. Ecranul 
stereoscopic 30 sare astfel de la 9 cm la 12,4 cm, in timp 
ce ecranul de la baza cre;te de la 7,6 cm la 10,6 cm. 

Nintendo a anunjat ci in Japonia vor h disponibile 
versiuni Alb, Roju/Negru {I Argintiu/Negru. Pentru 
America de Nord culorile anunjate au fost Roju ;i 
Albastru, in timp ce Europa va primi versiuni colorate in 
Ro}u, Albastru }i Argintiu. Consoia va dispune de o bate- 
rie mai longeviva ;i un card de memorie cu capacitate 
de 4 GB ca dotare standard. 

Consoia Nintendo 3DS XL va fi disponibile in Japonia 
5i Europa din 28 iulie, lar in America de Nord, din 19 au¬ 
gust, la pretui de 199,99 dolari. 


STUDIOURILE DREAMWORKS 
VOR PRODUCE FILMUL NEED 
FOR SPEED 

C onform presel de speclalltate hollywoodiene, 
studiourile DreamWorks au objinut drepturile 
de a produce un film de lung metraj ce are ca sursJ 
de Inspirajle seria de Jocuri Need For Speed. Vom 
avea parte de un scenariu scris de George Gatins - 
cunoscut pentru peliculele She's Out of My League 
$1 You Stupid Man -, iar de regie se va ocupa casca- 
dorul Scott Waugh, care a mai colaborat cu Mike 
McCoy la producerea filmului Act of Valor. 
Deocamdata, nu ne sunt cunoscuji actorii ce vor 
interpreta rolurile principale, dar este foarte posl- 
bil sa se caute o dona a lui Vin Diesel. 
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ADVERTISING STANDARDS AUTHORITY CONSI- 
derA cA cei de la ea nu au mintit in PRIVIN- 
TA JOCULUl MASS EFFECT 3 

N u mai este de mult un secret cS o buna parte dlntre cei care l-au jucat sunt de pa- 
rere cS Mass Effect 3 s-a terminat in plop, cu o poveste atamata ?i nelinisata cum 
trebuie, motiv pentru care fanii francizei au acuzat Elearonic Arts ;i BioWare de recla- 
ma mincinoasa. In urma acestor acuzafil. Advertising Standards Authority (sau ASA) a 
deschis o ancheta din care a rezultat ca, intr-adevar, povestea jocului nu este 
influenfata de ac;iunile jucatorilor, a^ cum Ray Muzyka ;i Greg Zeschuk afirmau ante¬ 
rior, insa cele trei op;iuni (daca se pot chema a^...) de la final sunt diferite ;i 
influentate de modul in care jucatorii parcurg campania Jocului. Drept urmare, era de 
a;teptat ca finalul sa nu fie unul foarte.cuprinzator'in factor! de decizie, ba chiar din 
contra. Drept urmare, ASA este de pArere ca Electronic Arts nu a minjit atunci cand a 
promis o poveste unica pentru fiecare persona], bazata strict pe actiunile hecarui juca- 
tor in parte, cu un final memorabil $i toate cele. Daca stai sa te gandejti bine, finalul 
este unul memorabil, chiar daca nu in sensul pozitiv al cuvantulul, cum susfin foarte 
muiji fan! ai seriei. 


TOTAL WAR: ROME II ANUNTAT OFICIAL 

S tudiourile The Creative Assembly au anunjat ca urmatorul Joe din seria Total War se 
afla in dezvoltare $i va ajunge in magazinele de specialitate in cursul anului viitor. 
Total War: Rome II promite sa revolutioneze genul prin Implementarea unor campanil 
jIt mai mari faja de ceea ce este disponibil in acest moment, cat ?i prin introducerea 
ui mod cinematic inovator, gandit special pentru a create realismul prezent pe cam- 
pul de lupta. Jocul are la baza un nou motor grafic, capabil sa randeze unitajile de pe 
in la o rezolufie foarte mare, chiar ;i atunci cand perspective de joc ajunge la nive- 
lul soldafilor. Decorurile vor fi redate in detaliu ;i fara prea multe compromisurl, ur- 
mand ca perioada cu pricina sa fie adaptata cat mai bine mecanicilor de Joc. 


TIM SCHAFER SE TEME PENTRU PUBLISHERI? 

B oss-ul Double Rne este de parere cS producatorii vor migra din ce in ce mai mult ci- 
tre sistemul.croud founding"pentru a strange fondurile necesare realizarii unui Joc, 
evitand marii publisheri, iar dupa succesul pe care acesta l-a avut impreuna cu Ron 
Gilbert in a hnanta uhimul lor proiect Tim a ajuns la concluzia ca experienja Kickstarter 
este periculoasa pentru cei din urma. 

Tim ;i Ron au reu;it sa stranga 3,33 milioane de dolari de la fan! pentru finanjarea 
unui nou Joc de aventuri, inspirand o muljime de producatori de Jocuri sa evite marii pu¬ 
blisheri ;i sa caute finanjare din partea comunitatii. 

Gilbert a mai adaugat ca.publisherii vor fi nevoiji sa schimbe modul In care interaeji- 
oneaza cu Jucatorii, deoarece lumea se schimba, iar micii producatori au avantajul unor 
relajii personate cu fanii }l oamenii care le Joaca Jocurile. Marii publisheri ar trebui sa im- 
brajijeze acest model, altfel risca sa rateze revolujia care a inceput in acest domeniu". 


1C COMPANY ANUNJA NUCLEAR UNION 

I n 2013 apocalipsa vine de la ruji, sub forma unui RPG post-apocaliptic intitulat 
Nuclear Union. Oezvoltat de studiourile Best Way cu ajutorului motorului grafic GEM 
Engine $i publicat de 1C Company, acesta va utillza o perspectiva 3rd person $i ne va 
prezenta o istorie alternativa in care Criza Rachetelor din Cuba a declan$at un nou rSz- 
boi mondial. In urma acestuia, Statele Unite ale Americii au fost nimicite, iar Rusia s-a 
mutat cu cajel ;i purcel in subteran. 

Jucatorul va intra in rolul unuia dlntre pilojii care a participat la raidul aviatic de 
bombardare a Statelor Unite din timpul rSzboiului, ales de forja gSnditoare pentru a 
participa la o misiune de explorare a ceea ce a mai rjmas din suprafafa orajului 
Moscova $i a zonelor limitrofe, unde vom da nas in nas cu tot felul de creaturi iradiate. 
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INFINITY BLADE ESTE CEL MAI PROFITABIL JOC EPIC GAMES 


ne Informeazj ca Infinity Blade (iOS)s-a dovedit a fi cel 
mai profitabil Joe al studioului prin prisma timpului alo- 
cat pentru dezvoltarea acestuia, comparat cu veniturile 
inregistrate de pe urma lui. Drept urmare, afteptSm cu 
interes unnatorul anunj al companiel, cel pregatit speci¬ 
al fanllor jocurilor pe PC. 


FAR CRY 3 A FOST AMANAT 


U bisoft ne da de veste ca atat versiunea pentru 
Windows, cat $1 cea pentru console a first-person 
shooter-ului Far Cry 3 a fost amanata din motive destui 
de simple pentru publisher-ul francez, ;l anume calita- 
tea joculul. Dan Hey, producator Far Cry 3, ne ziee ca 
echipa de produejie intenjloneaza sa ofere cea mai 
buna experienja dejoc poslbiia intr-un asemenea titlu, 
motiv pentru care este necesara o perioada mai lunga 
de produejie, sequel-ul urmand acum sa fie lansat in te- 
ritoriile EMEA pe 29 noiembrie, iar in SUA in data de 4 
decembrie. Initial, Far Cry 3 ar fi trebuit sa fie lansat in 
luna septembrie. 


BLIZZARD VA RETURNA BANII JUCATORILOR COREENI NEMULTUMITI 


S e pare ca meciul.Jucatoni asiatici VS Diabo lir este unul 
putin mai aprig decat au ciezut leprezentanjii Blizzard, 
deoarece ace?tia au ajuns Kum in situajia de a fi somaji de 
iegislatia coreeana, via Korea FairTrade Commission, si re- 
turneze banii tuturor jucatorllor care au solidtat acest lucru. 

Pentru cei care nu sunt la curent cu aceasta situajie, nu 
cumuittimpinurmafoartemuiji jucatori coreeni s-au 


plans ca Diablo III este nejucabil: error 37, lag, servere offli¬ 
ne etc Cum Legea din Coreea de Sud prevede ca o compa- 
nie (fie ea Blizzard) sa fie obligata sa retumeze banii consu- 
matorilof daca exista o problema calitativa legata de un 
produs pe care it vinde, baiejli de la Activision/Blizzard s-au 
vazut pujl in situajia de a baga adanc mana in buzunar 
pentru a indrepta lucrurile. 


Prin urmare, suntem informaji prin intermediul web- 
site-ului oficial al producatorului american ca persoane- 
le ale caror caractere nu au ajuns la nivelul 40 pot solici- 
ta returnarea banilor. De altfel, Coreea de Sud a mai 
anunjat }i interzicerea comercializarii obiectelor din Jo- 
curi pe bani reali, motiv pentru care Blizzard trebuie sa 
modifice AH-ul jocului. 
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PerformantuI DIGI+VRM cu 12-faze Super 
Alloy Power ofera degital tensiune mai 
stabila pentru un overclocking puternic 


Backplane-ul asigura 
protectie suplimentara 


VGA Hotwire permite citirea, la *• 
nivel hardware, a voltajului Vmem 
jiPLLcontroland astfeIVcore-ul 


§ase heatpipe-uri din cupru 
de tip contact direct avand 
aria de disipare cu 20% mai 
mare - duce la o crestere de 
20%* performan^a racirii si 
cu 14dB* mai silentioasa 
decM designul de referinta 


Patru DisplayPort-uri ^i DVI dual ^ 
ce sustin rezolutii pana la 4K pe Eyefinity" 6 


Cadrul metalic ranforseaza PCB-ul 5! ajuta la 
disiparea caldurii emise de MOSFETI, 
pastrand placa rece 


IOP|HD79700C2 

GPU: AMD Radeon™ HD 79701 Memorie: SGB GDDfiS | Engine clock; 10OOMHz (Top O.C. edO, 925Mhz 
(Standard ed.) | Memory dock; 5600MHz (Dimensiune; 28cm x 13cm x 5,33cm 
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Microsoft graviteaza in jurul 
Cutiei X 


. Microsoft 
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simplu portofel capabil 
me cS reclame este sufl 


: aceastS datS Xbox 36( 
aScar o $oaptS despre: 


iceputui I 


binti" dezamSgirea multora film 
s-au trezit cu un joc complet dif 
cu sufletui la gurS de cafiva ani 
gur, la Diablo III. Ca sS-;i vinzi bi 
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mati. Toate bune frumoase in jocul celor de la 
Naughty Dog, insd, in ciuda senzafiei de libertate in ex- 
plorare, am o presimflre ci in spatele acesleia se ascun- 
de mai mult script decat pare. ParcS prea natural ji 
spontan reactiona copila aia mica ?! lipsita de empatle 
in situaill limita, chiar daca o parte din mine spera cu tot 
sufletui sa ma in^el. The Last of Us nu face rabat de la 
violenfa, aceasta hind portretizata cat se poate de realist 
;l fara perdea, poate pujin cam in your face pentru cei 
mai slab! de inger. Au existat cateva reacfil negative din 
partea unora, printre acejtia numarandu-se fi Warren 
Specter, omul din spatele lui Deus Ex. Pe scurt, tipul a 
spus ca ultra-violenta trebuie sa inceteze, in special 
atunci cand e transformata intr-un fetl$ adolescentin. In 
rest, Sony a demonstrat ce ftie mai nou sa faca 
Playstation Move (vraji, daca suntefi curio;i), cum Vita 
devine un controller de PS3 prin intermediul CrossPlay 
$1 ne-au expileat de ce el sunt zmeii serviciilor online. 
Alea sparte de hacked cu ceva timp in urma. 


ta. Pe langa Miiverse, Nintendo introduce in ecua;ia 
multiplayer elementui asymmetric gameplay. Deoarece 
Wii U include $i un controller standard, exista posibilita- 
tea ca dol sau mai mul^i jucatori sa parcurga acela;i joc, 
in roluri complet diferite. Pentru a intelege mai ujor 
despre ce este vorba, gandiji-va la un joc mai vechi de la 
Nintendo: Pac-Man Vs. Acolo, patru jucatori controlau 
fantomele din labirint, pe cAnd al cincilea era Pac-Man. 
Majoritatea titiurilor anunfate la E3 pentru Wii U sunt 
structurate in jurul acestui concept, in special Luigi's 
Haunted Mansion, surpriza hind 
suportui pentru doua gamepad-uri 
cu display, de$l anuntaserS initial 
doar unul. NIcI mScar Batman: |H; 

Arkham Asylum nu a sejpat de o ^ 

versiune dedicate noil console, de- 

numiti Armored Edition. Vreau si 

revin putin asupra serviciului social 

Miiverse $i si mentionez ci primul 

joc cu suport pentru acesta este vi- 

itorul Super Mario Bros. U. 3DS-ul 


nu a fost lisat la o parte, din picate.starul'New Super 
Mario Bros. 2 hind un joc de-a dreptui bizar, un fel de vir 
dubios din familia Mario, in care singurul element de 
inovatie este o invazie de galbeni, trantiji firi nici un fel 
de misuri pe parcursul nivelelor. Au urmat apoi minute 
intregi de himiri cu americani ferieiji, bucurindu-se in 
familie de facilitijile noului Wii U, zimbind colorat pe 
un fundal muzical vesel - mai exact, conceptia japonezi- 
lor despre vestici, stereotipici pini in miduva oaselor. E 
prea devreme si se pronunje cineva daci Nintendo a 


Nintendo: colorat f i social 


Pentru Nintendo, lansarea noului Wii U a reprezen- 
tat piesa de rezistenji a showcase-ului. Reggie a pre- 
zentat cu seriozitate controllerul cu display integrat (am 
un puternic deja vu) ;l serviciul online unde o si putem 
interactiona ;i comunica cu alfl jucitori, comparindu- 
ne realizirile ?! scorurlle: Miiverse. Adevirul este ci ta- 
bleta-controller se integreazi natural in peisajul conso- 
lei Wii U, mai ales in jocurl ca Pikmin 3, ZombiU sau Lego 
City Undercover. Apropo de Lego City, pentru citeva cli- 
pe am avut senzafla ci mi uit la un trailer pentru un 
Grand Theft Auto afectat de cubism. Oupi cum probabil 
;titl deja, Nintendo are ca target principal jucitorii casu¬ 
al, care preferi o experienji amuzanti alituri de familie 
sau amici, in detrimentui unei nopji albe de gaming 
hardcore. A;adar, si nu vi mire accentui pus pe 
interaejiune, atit cea din mediul online, cit $i cea direc- 


Japonezii adora noul Super Mario Bros. 


Dupa ei, puhoiul 


Nu au lipsit de la E3 2012 publisherii fi developerii 
mart, granzii ce servesc an dupi an remake-uri, sequel- 
uri, dic-url p versiuni tot mai.accesibile'ale unor jocurl 
deja obosite. Exemplul clasic: hrst person shooter-ul ge¬ 
neric. Indiferent ci vorbim despre Call of Duty: Black 
Ops 2, Medal of Honor: Warhghter, Battiheld 3 sau chiar 
Ghost Recon: Future Soldier, devine tot mai dihcil si 
distingi aceste jocuri intre ele. Toate au in comun teroris- 
mul, tehnologiile militate obscure ji gloria democrafiei 
americane. Incep si mi plictisesc de aceasti formuli. 


Cred ci despre Wii U era vorba 


14 LEVEL 06|2012 








izolare. EA l-a introdus pe sergentui John Carver pe ISn- acliune, explorare povestea din spatele personajulul. succesul inregistrat de Ra; 

gS Isaac, al^turi de un mod cooperativ, a renuntat la co- Revolufla American^ e un moment istoric potrivit pen- te decat duci mai depa 

ridoarele tenebroase de pe Ishimura ;i a mutat ac;lunea tru acest gen de joc, lar elemente ca luptele navale, p3- mentan dS Impresia ci o f 

pe suprafafa unei planete. TotuI se desf^^r J intr-un durlle inzSpezite bogate in vjnat p b^tjlllle de proporfli 

ritm mult prea alert ca sd mai genereze spalmj, perso- dintre britanici ?! revolutionari 11 vin ca o manuka asasi- Coaj3 de nUCa 


de repede cum a sosit, fara sa lase urme adanci in Istoria 
jocurilor video, fara sa faca pe nimeni sa le;ine din cauza 
suspansului ;i fara sa uimeasca prin inovatie. Da, intr- 
adevar am asistat la prezentarea catorva concepte cu 
potential, dar cat de bine vor fi acestea implementate 
pe Plata urmeaza sa afiam numai cu trecerea timpulul. 
Microsoft a plictisit audienta incercand sa starneasca 
niscaiva hype, Sony a brutalizat-o, iar Nintendo i-a servit 
o lectie de tehnica $i o portie zdravana de reclame. Nici 
jocurile de anul acesta nu au fost uimitoare, cu mid 
exceptii, desigur. La cat de bine a jtiut E3-ul sa ne minta 


os pe ganduri. Most Wanted a fost un arcade auto cu 
posibilitati avansate de tuning, o trasatura definitorie la 
care Criterion nu a excelat niciodata. Prin .upgrade'eu 
inteleg o liniuta in plus la bara de boost, nu jenti croma- 
te sau bodykit-uri. In rest. Burnout Paradise cu grafica 
imbunatatita ;i majini reale. TraseuI nu e ingradit, a^ 


magit cunimi 
te. E drept ca i 
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ficator al gradului de dependents pe care jocurile il pot 
da. SS explic: cu cSt mintea cuiva inclinS mai mult spre 
logics $1 matematicS, cu atSt $ansele ca jocurile sS poatS 
da dependents sunt mai mari. E simplu, reduse la esen- 
tS, intr-un stil brSncu$ian, majoritatea jocurilor chiar 
asta sunt, probleme logice - puzzle-uri, dacS vreti. $1 e 
normal ca personalltStlle de acest tip sS gSseascS plSce- 
re $1 sS se adSnceascS in eie, in timp ce.haoticii'sS nu le 
iubeascS chiar atSt de mult. Bineinteles, ce scriu eu aid 
nu sunt adevSruri absolute. Aid nu suntem la ora de psl- 
hologie in care profesorul incearcS sS ne explice cS psi- 
hlcul uman este clar ca o ecuatie matematicS. Nu. in 
mintea oamenilor 1+1 poate face trei, zero sau poate fi 





























Despre Dependents fi alfi Monftri 


Guild Wars, fScut tot de NCsoft, t^nunfa la fit 
ori jucata ;i te indeamni sd iei o pauza. ■ 
Avertismente impuse de legislafia coreeani.f 


Logic, orice geniu este plifflsit def 
din jurul lui $i se retrage^lpairi. 


Macjtrii in ac^iune. In World of Warcraft cand cr® in nivel ejti lovit de ( 
Recotnpensa perfecta plus,sentiment de implini^ 2 in 1. 


I de turning 


tulburArile psihologice 

$1 DEPENDENTA 


E u^r de intuit ca exista oameni cu personalitati 
aparte care sunt mult mai predispuji dependen- 
(ei date de calculator. Persoanele diagnosticate cu 
Sindromul Asperger, de exemplu, o forma.u^ra' 
de autism, au un comportament repetitiv }i dificul- 
tati de comunicare. Mulfi dintre ei sunt/sau devin in- 
trovertifi ;i au tendinja de a se focusa asupra unui 
singur domeniu. Inginerie. programare, matematici, 
jocuri etc. Unii dintre ei sunt p foarte de$tepti $i au 
puterea sa recunoasca ci se inteleg mai bine cu cal- 
culatorul decat cu oamenii, pe care ii considera de 
cele mai multe ori plictisitori. nepasatori sau rai. 


amintire dulce-amara care nu o sa ma lase sa ult nicio- mare de dopamina jl/sau cu cateva nevoi/depresii/tul- 
data ca am avut jocurile in sange chiar dinainte de a in- burari psihologice... sa te fii.,Winter is coming!' 

Jelege ce sunt... Revin. De fapt, aceste preferinfe pot da 

raspunsul la intrebarea.de ce unora dintre noi ne plac Efecte chimico-psihice 
doar anumite tipuri de jocuri, pe cand altora le plac toa- 
te sau nici unul'. Cu cat mintea noastra este atrasa mai 
mult de matematica, logica, puzzle-uri, organizare $i 
lumi fantastice, cu atat sunt mai mari sansele de a fi ab- 
sorbiji de Jocuri $i de a dezvolta forme u^oare de depen- 
denja. cand aceste tendinje se combina insa cu un nivel 


tampia }i cand luam anumite stupefiante, ca metamfeta- 
mina sau cocaina. Ce uita ei sa sublinieze este ca e normal 
sa se intample aja, pentru ca dopamina este o substan^a 
pe care creierul o elibereaza de fiecare data cand reu}im 
sa ducem ceva.pozitiv"la bun sfarpt. Mecanismul funcfi- 
oneaza pc acelaji principiu ca cel pe care il vedeji la tele¬ 
vizor, cand un dresor hranejte un animal dupa ce a exe- 
cutat ce i s-a ceruL Pur ji simplu creieml nostru ne 
mulfumejte pentru ce am reu}it }i ne.pacaiejte’in acest 
fel sa inva?am mai repede ce avem de facut. 

Dar dopamina nu are numai rol de autorecompen- 
sa, substanja este, in primul rand, un neurotransmifator 
(transmite informajia intre neuroni $i celulele nervoase 
din creier) ;i are impact asupra asimilahi de date, mi^ca- 
rii voluntare, somnului, dispozifiei, atenfiei, memoriei ji 
chiar $i a libidoului. Cantitatea de dopamina (recompen- 
satorie) eliberata de creier in timp ce ne Jucam este dife- 
rita (5i aleatoric a; vrea sa spun, dar se pare ca e eredita- 
ra) de la o persoana la alta, ceea ce raspunde mai 
departe la intrebarea.de ce unora le plac jocurile $i alto¬ 
ra nu'jl indirect $i la intrebarea.de ce majoritatea ga- 
merilor sunt baieji". Instinctual, barbajil sunt teritoriali 
5I, oarecum implicit, au 0 dorinja/nevoic mult mai mare 
de a cuceri (castiga) decat femeile..Caracteristici'care 
se regasesc exact in zona in care dopamina iji face de 
cap. A|a raspundem, cred, ;i la intrebarea.de ce un pro- 
cent atat de mare din jocuri sunt violente?' Pentru ca 
raspund nevoii noastre naturale de a lupta }i cuceri. 

Chiar daca am dovedit ci e normal ca nivelul do¬ 
pamine! sa fie marit in timp ce ne jucam, nu trebuie insa 
sa ne minjim spunand ca substanja nu poate produce 


0 descoperire importanta pe care.icsologii'de la 
inceputui articolulul au facut-o in incercarea lor de a ega- 
la jocurile cu drogurile a fost faptui ca, in timp ce ne ju¬ 
cam, creierul nostm produce de pana la de doua ori mai 
multa dopamina decat in mod normal. Lucru care se in- 


Craig Smallwood a dat in judecata NCsoft 
pentru ca nu au precizat in nici un moment 
ca ^rodusul lor. Lineage II, poate provoca 
(cred $i eu| dependenta. 
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cJIcSm pe teritorii periculoase - atit noi gamerii, c4t 51 
dependenfii de droguri. in cazul nostru e mal simplu, 
mai mult inseamnS perioade mal marl de Joaci, in cazu 
celor din urmi ins3, mal mult inseamnd... mai mult. De 
multe ori cu efecte foarte nocive asupra sindUtli lor, 


de observare 

or, am ajuns insS la concluzia ci o persoana 
adreaza perfect in tiparele de mai sus (indra- 
de-urile, fantasticul etc, lar creierul el produce 
lare de dopamina) va iubi, logic, jocurile (nor- 


Zilele negre 


)aca persoana 1 
ncadreaza bine 


I recompen- 

























Ca ii ie;iti din aceasta gaurj trebuie ori si atin- 
gefi fundul, moment in care sunt toate jansele si ince- 
peti si urafi Jocurile (cred ci tofl ;tim unu, doul cazuri) 
ori sa ave^i norocul, cum s-a intamplat cu mine, ca alte 
evenimente din viafa voastrd sS va trezeascS la realitate 
sau sa va indrepte incet, incet atenjia catre altceva. Ani 
mai tarziu, cand Raluca $-a mutat la mine, i-am spus: 
.vezi ca eu am o problema cu Jocurile, vreau ca de fie- 
care data cand Ji se pare ca ma Joe prea mult sau vrei sa 
facem ceva impreuna, orice, sa-mi spui $i o ^ ma 


Spuneam undeva prin mijiocul articolului ca atati 
timp cat suntem.fericiti’}i.sanato$i'nici un joc.nor- 
mal'nu artrebui sa poata crea dependenja, cel pujin 
nu o dependenja grava, care sa ne omoare restui viejii. 
MMO-urile devin insa, aljii m-ar putea contrazice spu- 
nand ca sunt de mult a}a, foarte repede un fel de drog 
electronic. Nu pentru ca a$a le-am vrea, ci pentru ca 
sunt construite in a^ fel de catre companiile care le 
produc, incat sa ne (ina acolo cat mai mult timp. Lucru 
cat se poate de normal (om vedea pe viitor 5 ! cat de 
etic), pentru ca ei din asta ca$tiga bani: din faptui ca noi 
piatim pentru inca 0 luna $i inca 0 luna, ;i inca o luna. 
Poate la inceput producatorii o faceau indirect. Pentru 
ca MMO-urile sunt unelte pentru care orice sociolog 
nebun ar omori, pojl sa le pui sa-Ji raporteze orice: 

.care sunt locurile in care lumea renunja la Joe? X ji Y? 
Modifica-le imediat ;i fa-le mai.Jucabile"! Ce iubejte 
majoritatea sa faca? Aha! Construie;te mai multe pe 
acela$i principiu, dar diferite vizual*. $i a^ mai departe. 




















pAnA cAndmoartea 

NEVALUA 

A lte ^iri care itKep si se inmulfeasca alarmant 
sunt cele in care anutniji JucStori tnor epuizafi 
in fata ecranului dupi maratoane de pani la SO de 
ore de jot Sau, $i mai grav, cele in care bebelu?! mor 
de foame pentru c5 pjrintii au uitat de el. La fel ca 5 ! I 
criminalli de rrtai devreme acejtia suferS fiii ex- 
ceptie de tulbur^ri mentale. Indeosebi de depresle 
cronki. Majorltatea sunt asiatici (chinezi, coreeni) 
care se Jucau exclusiv MMO-uri. Later Edit: (Qnd si 
inchid mai intrS 0 jtlre) In Coreea de Sud (deci cea 
democrats) dependenfa dats de Jocurl a devenit 0 
a^ mare problems incSt guvernul a impus (cam de 
juma'de an) pauzS de MMO pe timpul noptii. Intre 
ora 0 si 6 minorii sub 16 ani nu se mai pot iog-a. La 
fel cum nu 0 mai pot face nici pe PSN sau Xbox Live. 
Dar, cum tineri au o inteligentS tehnologicS mult 
mai rIdicatS decSt adultil, au gSsIt repede modalitSti I 
multiple de a pScSIii sistemul. Presiunea guvema- 
mentalS este insS atSt de mare, incSt Sony a decis 
oprirea serviclului PSN de tot in aceastS regiune 
pSnS cSnd va gSsi o solujle mai bunS de a verifica 
vSrsta celor care folosesc consolele produse de el. 
Cauzele principale cate au dus la aceastS.epidemIe' 
sunt depresla puternicS (mS repet) dar se pare ;l 
stresul generat de fcoalS. Din ce injeleg, multi copii 
alocS aid studiului chiar ;i mai mult de 16 ore pe zi. 
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DISCLAIMER, INTARITOR $1 
AUTOCONTRA 

P robabil ci mul;i dintre vol suntefi contrariat> 
de duritatea ;i certitudinea cu care am scris 
acest articol. Sunteti norocoji, inseamnS ci de- 


am scris in acest special, ;i inc3, pentru a crea depen- 
denta $i sunt de pirere ci in scurt timp, odatS cu expe- 
rienfa, vor lansa MMO-uri foarte periculoase. In plus, 
cind ne JucSm astfel de jocuri simfim jl o presiune mo- 
netara:.am plStit, acum trebule sS joc de toil banii'; dar 
$1 una social3:.prietenli ma a$teapta sS-i ajut, trebuie si 
nu-l dezamagesc'. Etc. 


De fapt, ca sa parafrazez una din expresiile mele prefera- 
te: cu cat jtiti mai multe, cu atat sunteji mai puternici. 

Trebuie sa invatam sa identificam cand un joc este 
cu adevarat distractiv $i cand nu. Ar trebui sa fie destui 
de clar ca un achievement care ne cere, de exemplu, sa 
ne aruncam de pe o stanca de 500 de ori pentru a-l inde- 
plini este o mare paima data de producatori inteligen{ei 


aduc nimic de valoare experientei de joc. 

Daca aveti de gand sa va petrecefi restui viefii la 
birou (acasa {i serviciu), duceji-va $i cumparati-va un 
scaun bun de birou. Daca exageraji (mai mult de 8 ore 
pe zi de stat pe scaun), nimic nu va va salva, dar macar 
in acest fel va veji amortiza bine de tot daunele. Mulfi, 
prea mulfi dintre prietenii mei au, sau incep sa aiba, pro- 


Concluzii, sfaturi, altele 

cum, probabil, afi observat, in toate articolele 
de acest fel eu incerc mereu sa pastrez o linie neutra. 
A^ mi se pare profesionist. Din cauza impactului puter- 
nic pe care l-a avut dependenfa data de jocuri in viafa 
mea, a^ dori insa, de aceasta data, sa dau cateva sfaturi 
;i sa trag cateva concluzii. Realizez foarte bine ca ce am 


noastre }i, chiar daca este cel cu cel mai mare punctaj, ul- 
timul din toate sau mai $tiu eu ce, tot ar trebui sa ne gan- 
dim de doua ori inainte de a incepe sa ne aruncam de 
nebuni in gol. Daca jocul are un motor fizic extraordinar, 
iar fiecare moarte a ta este diferita ji (morbid) interesan- 
ta $i te-ai gandit sa faci un hlmulef cu ele, atunci, da, e o 
distracfie, dar, in mod normal, orice cerere de acest tip ar 
trebui sa te opreasca ;i sa te faca sa incerci altceva. Poate 


bleme medicale datorate acestor excese. Dureri de noa- 
da, hemoroizi, coloane strambe din cauza posturilor in- 
corecte etc. In acelaji timp, nu uitafi sa va relaxafi ochii. 
Nu conteaza cat de performante sunt monitoarele in 
care ne uitam. Ochii nojtri nu sunt construifi pentru a 
privi fix in acela^i punct pentru perioade atat de lungi. 

In timp, avefi toate ^nsele sa dezvoltafi tensiune ocula- 
ra sau alte probleme. La fiecare ora, timp de macar 5 mi- 


in;irat aici e tare greu de mestecat ;i ultimul lucru de 
care mai avefi nevoie (sau chef) este ca unui dintre voi 
sa va spuna,mijca!i-va cururiie afara”, dar, credefi-ma (jl 
acum ma adresez in principal tinerilor cititori), cu cat 
ftifi mai multe despre voi, cu atat vefi fi mai puternici. 


alt joc, poate o plimbare prin pare. De fapt, cred ca acesta 
este }i motivul pentru care mulfi dintre noi ajungem sa 
uram aceste achievement-uri introduse de console in jo¬ 
curi: pentru ca majoritatea nu te fac decat sa-fi pierzi 
timpul, te transforma intr-un jobolan (vezi mai sus) $i nu 


nute, aruncafi un ochi pe geam, jucafi-va cu o minge, 
alergafi dupa mafa. Facefi ceva! Altceva! A} vrea sa va 
aduc aminte ;i sa mancafi sau sa va spaiafi, dar deja dau 
in penibil. ^tifl ce avefi de facut! 
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Acces wireless fara intreruperi, 
oriunde in locuinta ta 

j 



Routerul Wireless N pentru Acasd cu Tehnologie SmartBeam™ (DIR-645) permite 
conectarea tuturor utilizatorilor din locuintS. Cele jase antene interne SmartBeam'" 
multidirectionale pot urmari activitS^ile online ale fiecSrui utilizator, identificSnd necesarul mare 
de bands. DacS sunte^i jucStor pasionat de jocurile online, filme sao cei din casS sunt online in 
acela?! timp, routerul SmartBeam'" furnizeazS o soluble inteligentS care cu siguranta va mul{umi 
pe toatS lumea. Este exact routerul de care ai nevoie. Este inteligent. Este SmartBeam"'. 


ExploreazS gama de solutii performante D-Link amplifi'” pentru realizarea u 
avansate: dlink.ro/amplifi 


:i re^ele wireless 
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D'Link 

Building Networks for People 


Connect to More 
dlink.ro/amplifi 








Simplify (III) 


masistatlaospectaculoasjiejirea 
produsului numit Joe din hruba paslo- 
natulul ;l intrarea sa in mediul larg 
competitiv al divertismentului de 
mm ^Kmasi.AceasUtreeere.suficientde 
bruscS ineJt si injele a$tepUrile publiculul care fusese 
deja fidelizat, a adus cu sine o serie de efecte mai muir 
3u mai pujin agreabile. Cam toate dintre acestea gravi- 
!azj in Jurul procesului de simplificare sau au micar o 
legitura tangenjialS cu acesta; dacJ majoritatea ar tre- 
bui s5-l incurajeze ji sS-i dovedeascS utllitatea in practi- 
ci, exists in schimb $i cSteva care ar trebui sS insemne 
contrarul. 

Cel mai important avantaj pentru noi - cei care ve- 
dem in Jocuri mai mult decat o distracjle popularS, in 
sensurile cele mai perfide $i vulgare ale termenului - 
este cS mulji incep sS echivaleze experienta Jucarii unui 
Joe cu cea a citirii unei eSrfi sau vlzionSrii unui film. Cu 
alte cuvinte, statutui jocurilor ca forms artisticS incepe 


sS urce in ierarhia mediilor consecrate. Asta nu inseam- 
nS cS jocurile ar trebui sS se transfomie in filme sau 
eSr^i, bazSndu-se pe un mimesis al formelor mai.^van- 
sate'ori mai pure ale expresiei artistice, cl doar ca expe- 
rienja anumitor Jocuri sS atingS profunzimea, complexi- 
tatea ;i plenitudinea trSirii pe care cSrtile sau filmele de 
0 anumitS facturS o pot induce.clientului* lor. SS treacS 
la urmStoarea etapS, cum s-ar ziee. Jump to the next 
Level", pentru cunoscStori. 

DacS e clar cS Jocurile nu au fScut incS acest pas, la 
fel de evident este cS din ce in ce mai mulfi utilizatori, 
uneori chiar ;i producStori, for^eazS nota, cresc presiu- 
nea $i standardele, se incSpSjSneazS sS prohte de enor- 
mele posibilitSti pe care acest mediu le pune la dispozi- 
jia imaginatiel artistice. E suheient sS constaji reac^iile 
iritate ale celor care au gSsit o poveste nesSratS }i clije- 
IstlcS (vezi Starcraft 2, Diablo 3) orl care apreciazS un stil 
vizual ca cel din Limbo - coerent $1 unitar, instrument al 
unei intentii stilistice $i de o regie pe cSt de inteligentS, 


pe atSt de subtilS - ca sS Hi dai seama cS jtacheta a fost 
ridicatS, iar de acum incolo hnalitatatea artisticS va figu- 
ra din ce in ce mai des in portofollile producStorului. 

Grafica ji sunetui sunt douS elemente ce descind 
direct din discipline artistice, indeplinind func^ii analoa- 
ge ;i apelSnd la aceia;l stimuli ca In cazul artelor plastl- 
ce sau al muzicli. Ambele primesc de ceva vreme confir- 
mSri din partea establishment-ului: teme muzicale din 
Jocuri au fost deJa incluse in repertorlul unor ansambluri 
simfonice, iar MuzeuI de Arts Americans Smithsonian 
din Washington DC organizeazS chiar in aceastS perioa- 
dS 0 expozijie temporarS dedicatS artei vizuale din Jo¬ 
curi. Dar mai exists un element decisiv pentru ca Jocul 
sS devinS arts, fScSnd saltui calitativ de care vorbeam. 
CoboarS dintr-o stirpe la fel de nobilS, are un important 
rol agregator ;i poate pSrea mai pu^in evident la prima 
vedere: scriitura - felul in care sunt construite persona- 
Jele ji relajille dintre ele, e inchegatS povestea, ritmata 
ji condimentatS intriga, sunt scrise textele 5 i dialogurile. 
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De altfel, foarte InteresanU ar fi o paralelS intre Jo- 
curi, aflate intr-un stadiu incipient ai pretenjiHor artisli- 
ce, $i perioada convuisiva de na;tere a romanuiui occi- 
dentai (secoiul 18). Ambeie sunt piine de contraste $i 
paradoxuri, intrunlnd atJt deschizAtori de drumuri $i 
vJrfuri estetice incontestabile, cM $i o masi relativ 
amorfS de imitatori $i mediocri. Ambeie au pornit cu 
handicapui ca pubiicui destinatar %i fie considerat fSrS 
educatie superioari, fSrS expectance cuiturale deosebi- 
te, perfect muifumit de impulsuriie u$uratice pe care 
primeie romane in foiieton }i jocuriie se spune cS ie-ar 
satisface. 0 temJ de reflectie care ar necesita un nivei de 
documentare academic^, timp ;i spajiu generoase. In 
episoadeie care urmeazi mi voi mirgini ia a incerca o 
incursiune in interiorui ceior mai importante sub-dome- 
nii aie scriiturii. Vom incepe cu personajeie. 

Episodul 3: Lara Croft Pande¬ 
mos, comics $i gluma mitologica 

Pentru a putea crea un persona] pregnant $i inte- 
resant care si rivaiizeze cu unui de fiim sau roman, pro- 
ducitorui se confrunti cu o serie de iimitiri ji diieme. In 
primui rind, majoritatea timpului pe care-1 petreci in Joe 
este dedicat gamepiay-uiui, ji nu unei caracteriziri ex- 


pozitive, detaiiate $i desfijurate pe mai muite pianuri. 
Tufeie care fac un persona] memorabii sau u conferi 
adincime emojionaii trebuie si fie foarte precise, din 
goana peneiuiui ;i in a$a fei strecurate in insi$i materia 
Jocuiui incit si fie dezviluite treptat $i firesc, insi Juci- 
torui si nu ie poati pierde din vedere. Oeseori, pentru a 
subiinia un persona], iumea Jocuiui se contamineazi de 
trasiturile distinctive ale acestuia (univers oprimant 
cind protagonistul e chinuit etc). 

In al doilea rind, inaintarea in Joe este ordonati $i 
impirfiti pe niveluri sau misiuni, ceea ce face ca aejiuni- 
le personajelor ji evenimentele Jocuiui si sufere de o 
anumiti secvenjlalitate, de incolonarea intr-o cauzalita- 
te ;i 0 repetabilitate greu de armonizat cu dezordinea ?! 
impredictibilitatea realitijil curente. Altfel spus, muite 
dintre Jocuri suferi de o lipsi de realism, injeleasi nu ca 
repro; adresat genurilor fantasy orl science-fiction, ci ca 
0 trunchiere ;i excesiv de vizibili sistematizare a desfi- 
jurirli aejiunii. 

In al treilea rind, faptui ci sequel-urile sunt, prac- 
tlc, o reguli pentru Jocuriie de succes face ca protago- 
nijtii si fie expuji unui volum de aventuri ji situajii limi- 
ti care in orice roman sau film.serios'ar pirea ridicol. 
Producitorul trebuie si fie in acela^i timp conseevent pe 
cit posibil cu iterafille anterioare ale personajului, dar ;i 


si-1 menjini proaspit, imaginindu-i noi volute sufle- 
te$ti, asigurindu-i transformiri caracteriale dramatice, 
darcredibile. 

Un exemplu de considerabili ratare a unui perso¬ 
na] e, in opinia mea, Sam Fisher din seria Splinter Cell. 
Producatorul n-a fost capabil si impace $i si echilibreze 
condijiile de mai sus. Se remarci, printre altele, calitatea 
neconvingitoare a detaliului psihologic (daci genericul 
super-agent din primeie doui Jocuri pare a evolua in 
Chaos Theory, amintind de un Garrett modern prin cl- 
nism $i relative ambigultate morali, el ajunge si seme- 
ne in ultimlle sfortiri ale seriei cu un Max Payne de mu- 
cava), dar $i cantitatea de detaliu biograhe sec $i 
neverosimil (mai existi vreun loc pe Pimint unde Sam 
n-a combitut?) i la Tom Clancy, ambeie ducind un per¬ 
sona] altfel cu potential in derizoriu. 

Ca si faci fati provocirilor mai sus enumerate, 
producitorul recurge la diverse compromisuri. Unui din¬ 
tre cele mai elegante este pistrarea universului fictional 
care a repurtat deja succes $1 propunerea unor altl pro¬ 
tagonist! care si ofere eventual ;i puncte de vedere al¬ 
ternative (vezi add-on-urile lul HL ji Portal-urile, 
Dreamfall). Alteori se apeleazi la cateva artificii epice de 
naturi si integreze spatii, perioade de timp $1 personaje 
care altfel ar fi avut pufine in comun (vezi memoria ge- 
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neticJ din Assassin's Creed). 0 alta soiutie, diKutabiia de 
data aceasta, este de a fi compiet insensibii ia orice vari- 
atie sau evoiutie, repet^nd aceia$i model stas ai perso- 
najuiui, sperSnd cS auto-referenfiaiitatea %i prindH in la; 
maniacii seriei (vezi Infernal Machine, Emperor's Tomb 
unde Indy e plat ca un calcan). 

Dar cel care are cele mai multe efecte nocive ;i 
care s-a bucurat de un mare succes in ultimul deceniu 
(mJsurabll in numSrul de lansSri, al vinzHrilor ;i al hype- 
ului creat de fiecare datS) este tratarea personajului ca o 
entitate simbolicS, incarnate a unui arhetip, capabilj si 
preia succesiv }i alternativ o serie de atribute, care pot fi 
inclusiv antonimice, depinzind de cerinfele piefei. 
Erancizele Tomb Raider ji Prince of Persia sunt cele care 
au exploatat acest modeku cea mai viguroasi perseve- 
ren;S. DacJ Lara Croft e stereotipul cautitorului de co- 
mori, zgSndirind patosul nostru pentm exotic $i istorie 
senzationalisti, Prinjul e clasica intrupare a FSt- 
Frumosului desprins din lumea de basm idealizati a 
Orientului ce lupti pentru dragoste. 

Coborind in istorie, putem rapid alcitui o ascen- 
den;a bogati a celor doi(intre;inuta de secole de un incu- 
rabil romantism occidental); Lara e avatarul feminin al lui 
Indiana Jones, sublimat din bd-urile }i cirtile de aventuri 
ale ultimilor 150 de ani care transmutau la rindul lor rela- 
tirile cvasi-fantastice }i legendele ce au circular in jurul 
exploratorilor ;i ciutitorilor/jefuitorilor de comori activi 
de la descoperiiea Lumil Noi ji pini mai tirziu in epoca 
Imperiilor. Prinjul nu e altceva decat una din zecile de 
adaptirl ale pove^ii lui Aladdin, adiugati de primul tra- 
ducStor european al 0 mie ?! una de nopti, Antoine 
Galland, compilatiei sale apiruti in ffancezi (1704-1717). 

Cum se comporti producitorul in cazul celor doui 
personaje? Le investe$te cu o personalitate unici, recog- 
noscibilS ji traversind firi sinuozitili deconcertante o 
biografie bituti in cuie? Dimpotrivi, nu numai cS o mo- 
difici dupS bunul-plac (ceea ce se numejte continuitate 
retroactivi in termeni de specialitate), conducind inva- 
riabil la confuzie 5i un univers fictional inconsistent, dar 
g3se;te potrivit si alterneze atitudinea ;i trasdturile de 


caracter ale personajului in functie de mods, tendinfe 
sau alte interese de promovabilitate ce primeazS pe mo¬ 
ment (vezi The Angel of Darkness }l Jolie). 

Lara Croft este c4nd solarS, cSnd InconJuratS de te- 
nebre, aid pares desprinsS dintr-un videoclip Spice Giris, 
acolo mult mai punk-rock, eSnd o arheoloagS atleticS 
cSreia ii place munca de teren, eSnd forfa rSzbunStoare 
in mijiocul unor intrigi de dominatie mondialS. A murit 
(aproape impresionant finalul), el a$, a murit! Familia ei 
a dispSrut a$a, ba nu, a$a. PrintuI vIreazS dinspre bSrba- 
tul consumat de pasiuni intunecate inspre efebul hips¬ 
ter, iar apoi din nou cStre un metrosexual de tip holly- 
woodian. De fapt, nici nu mai e acelaji prin;, franciza 


derulSndu-se ca o suits de realitSti paralele. 

Nu evolutia personajelor deranJeazS (incremenirea 
ar fi la fel de abjectS), ci faptui cS aceste schimbSri sur- 
vin periodic ;i artificial, motivate de cu totui altceva de- 
cSt o ISudabllS intenjle de,3dSncire''a personajului, de 
explicitare a resorturllor sale, de suprindere a contradlc- 
tiilor inerente naturii sale. Mijeafi permanent pe o axS a 
personalitStii, infStisSrii ;i (omportamentijlui care nu 
ascultS de o istorie personals, nu prevede niciun even¬ 
tual sfSr$it, neincizSndu-se nicieSnd cotituri definitive in 
destinul lor, Lara si PrintuI devin simple umbre gata s3 
adopte ipostaze aleatorii in functie de cum o dicteazS 
cerintele mercantile. 
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ProcedeuI nu e nou: el este folosit, in exces aj pu- 
tea adSuga, de cStre benzile desenate americane de lar- 
gj circulatie. Super-eroii nu numai cS-ji trSiesc povestea 
viejii de mai multe ori (de fiecare datS altfel, bineinje- 
les), dar universurile fictionale distincte au fuzionat intr- 
un panteon neincSpitor ji compozit in care nu mai exis¬ 
ts niciun canon tematic ori exigents in privinja 
uniformitStii existenfel vreunui personaj. In fapt, domni- 
}oara Croft $1 tanSrul persan, care sunt la rSndu-le niste 
super-eroi similar! celor din benzi, transpun in pelsajul 


cultural actual un onorabll precedent. 

In antichitate, acelaji zeu putea deveni obiectui de 
cult al unor Indivizl sau comunitSti din motive diferlte, in 
funcfle de specificul local sau de nevolle lor temporare. 
Cel mai cunoscut exemplu este cel al lui Venus Ourania 
(simbol al iubiril elevate a sufletului) $1 Venus Pandemos 
(glorificSnd dragostea carnalS), fiecare cu propriile ori¬ 
gin!, fundal narativ, anecdote }i precepte. Dar toate zei- 
tstlle greco-romane principale aveau asemenea multi¬ 
ple Ipostaze care coexistau in imaginarul colectiv $i la 
care oamenil infelegeau sS apeleze in funcfle de dole- 
anfa specifics (era vorba despre lubirea purtatS unul 
prieten sau despre venala performan(S in patui unel 
amante?). Privaji insS de dimensiunea ritualicS, de re- 
levanta psiho-socialS ji intelectualS, de insemnStatea 
arbetipaiS }i esentlallstS pe care cuitura greco-romanS 
o ataja panteonului sSu, super-eroll zilelor noastre re- 
prezintS o caricaturizare, o deformare $1 o simplificare. 

Lara Croft $i PrIntuI Perslei sunt douS dintre in- 
stan^ele in care cuitura popularS contemporanS maimu- 
(Sre§te, bagatelizeazS $1 convertejte in facil divertisment 
ceea ce reprezenta pentru societSjile antice forma de 
guvernare a existentel. Considerandu-le revolute, dar to- 
tu$i amuzante,.supravle(uitorur InfantilizeazS practicile 
.invinsului”intr-un dublu efort de a le Integra }i de a le 
anihlla. De fapt, e unul ji acelaji lucru. 

AtSta timp cSt jocurile i$l propun sS iasS din 
sfera culturii de consum ;l sS pStrundS in sfera cuiturii 
inalte, succesul de care se bucurS asemenea practici 
fragmentare de dezvoltare a personajului, coroborat cu 
faptui cS industria selecteazS vlitoarele direc(ll incS doar 
pe criteril de profitabilltate ;l eficlenfS, va fi o piatrS de 
moarS atSrnatS de gStuI ior. CStS vreme tragedia va fi 


exciusS din acest peisaj, lar regula va fi cea a unor istorli 
cSIdufe alterablle aleatoriu, catharsis-ul nu-ji va face 
apari(ia nici el. Jocurile vor rSmSne o joacS, uneori mai 
serioasS decat alteori, cu llumlnSri fugitive, dar fSrS a cu- 
ceri inSIfimile inefabile ale artel inalte. 

Comparafia cu literatura mare, care reciclea- 
zS }i ea frecvent teme }i personaje, nu (ine, deoarece 
acolo efortui reinterpretativ e sustinut Intelectual, artis¬ 
tic si cultural. Personajele Larei ji al Printului sunt plate, 
superficiale, diferenjele dintre succesivele lor reincarnSrI 
nu depasesc banalele aparenfe, nu coboarS in strSfun- 
duri psihologice. Nu se vrea a se spune ceva prin aceste 
schimbSri. Aparenta diversitate e, de fapt, o simplificare 
jl o arldizare, o scamatorle prin care producStorul i(i 
scoate din joben consecutiv iepuri impSia(i. Aici nu de- 
ranjeazS fondul (istorisirile mitologice), ci forma. 

Jansa unui salt calitativ in privin(a scriiturii nu este 
reproducerea parodies a unor structuri de cult antice, ci 
promovarea unor pove;ti unice ji solide narativ, cu ten¬ 
ts maturS, care sS aibS curajul sS-l omoare sau sS-l facS 
sS esueze pe protagonist la sfSrsituI cSIStorlei. PSnS la 
post-modernism, jocurilor le-ar folosi o bunS perioadS 
de clasicism. 

Inchei cu o speculatie: toatS lumea jtle c3 
Planescape Torment sau Grim Fandango nu au benefici- 
at de continuSri din cauza unei preconizate rentabilitS(i 
reduse a proiectelor. Dar nu cumva a contribuit ;i faptui 
cS distrlbuindu-i pe acelaji protagonist! (mutare dictats 
de marketing) ar fi insemnat masacrarea unora dintre 
cele mai bune scriituri din Industrie? Imi place s3 cred c3 
undeva, ascunsS in pliurile calculului sec, si-a fScut loc si 
0 scurtS reverenjS in fa(a unicltS(il unor reusite artistice. 

■ Radu Sorop 
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pentru a discuta lucrurile cele mai importante; schimbul 
de experienta este foarte important in stadiile initiate de 
dezvoltare ale unui protect. Pe langS asta, compania 
australiana BigWorld a a vut o contributie foarte impor- 
tanta in optimizarea motorului grafic. 


Stealth Fighter. Pentru mine a fo< 
dinara pentru ca jocul a fost un p 
pentru timpul sau. 

Mai tarziu a aparut IL-2 Stui 
combinatie reu^ita de elemente i 
de zbor cu un gameplay dynamic 


Level: In conditiile actuate fi atat de devreme 


i Digital Combat Simuli 
hark. Am fost foarte m, 
I line am reu;it sa porn 
jl $i sa decolez in lipsa i 
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splica luptele aeriene din realitate, spa^iul 3D, in timp i 
loiala pe placul jucitorilor hardcore. metrii de zbor. Cam 


I gamplay pentr 


jocul va trebui aibi Ul care si he extrem 
capabil si furnizeze suhciente lnforma;li 
firi a h invaziv si tiri a i se reduce niveli 


> 3 probleme majore de 


pament f i i 
in general. 


Balislica s-a dovedit a h una dinire cele i 


Technology, 
of Tanks. Per 
motorul a trc 


mult timp pentru a crea un sistem care previnei supra- 
glomerarea serverelor. 

Tranzifia de la un tip de gameplay cate folosea tancuii 
}i terenul ca suprafaja de lupti la unul care se des^^ra in 
aer a fost una nu lipsita de dihculta(i. Speram ca o data ce ju 


;i consecutiv pei 


a arborelui technologic va reprezenta un anumit tip de 
vehicule (vor h trei clase primare ■ avioane de lupta 
ufoare, avioane de lupta grele ji bombardiere) cu 10 tier- 
uri pentru hecare clasa. La inceput jucatorii vor avea ac- 
ces la avioanele din nivelurile inferiorare, urmand ca pe 
masura ce InvesteK timp ^i experienfa, sa dobandeasca 
acces la nivelurile superioare ji consecutiv la noi avioane. 

Bineinteles am lucrat in mod special la a crea un 
gameplay de calitate indiferent de tipul avionului. 
Bombardierele de exemplu, vor avea rolul de a distruge 
obiective terestre (tancuri, nave de razboi, trenuri etc.). 
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'If you ahe not very careful your possessions 
^11 fio^syouSome Marina Chick 


?lectrica sau la apa curenta cu un sim- minute de gameplay ( 
Aiden fiind complet li| 
I prezentat la E3, personajul principal, misiunea la capat, inci 
me Aiden Pearce, incearca sa asasineze certa. Totu$i, generaf ii 


-adventure are la baza cea un mogul media folosir 
modern: razboiul informa- informafii personale ;i I 
supercomputere capabile sa nu observ pasiunea i 


astfel de supercomputer ji accesul I 


' plin de via^a, modern }i dinamic. In jurul 
un ritm natural pulsul unui Chicago agio- 


















"I 


9 t 




Ir 


yi:- 


merat ;i dependent de tehnologie. Locuitorii comunicd, 
sunt in mi$care $i dau impresia ci au o via^^ personals, 
in care tu poji sa-(i bagi oricJnd nasul de hacker fJrS 
norme deontologice. Murmurul permanent de voci din 
jurchiar spune ceva $i nu stricS sS tragi cu urechea, une- 
ori informatii vitale misiunii venind de ia trecMori. Aiden 
e un tip modelat de violent^ ;i obsesia pentru control, 
a^ ci, pentru a transforma ora$ul intr-o armd, e nevoie 
de niscaiva atentie $i ingeniozitate. Un grup de indivizi 
sunt angaja;! in convorbiri telefonice? BruiazS-le mobilul 
5 i ai creat intr-o secundS o stare de agitatie care i(i per- 
mite si te amesteci in mul{ime. Ai senza^ia ci cineva te 
privejte suspicios $1 vorbejte despre tine? Nici o proble- 
mi, intercepteazi convorbirea ;l asculti tot ce se spune. 
Vrei si arunci o privire de ansamblu? Acceseazi o came- 
ri de supraveghere. Dar lucrurile nu merg mereu con¬ 
form planului de acasi. Aja ci atunci cind hacking-ul 
nu mai reprezinti o opfiune viabili, scoate bastonul te¬ 
lescopic }i fi un download de bucifi pe spinarea unui 
oponent. Da, uitasem si menflonez ci, pe lingi spart 
parole, hackerul $tie ;i si spargi un nas sau si impri^tie 
plumb cu pistolul din dotare. 

Intr-un cut scene din demo, Pearce poarti o 
conversajie cu un personaj care pare si il sprijine, a^ ci 
nu e^ti singur cue. Probabil ci in spatele acfiunilor tale 
se afli mai mult decit dorinfa de a sparge conturi de 
mail ;i controlul celorlalfi. Rimine si vedem care sunt 
detaliile din spatele storyline-ului pe parcurs ce apar noi. 
informatii despre joc. 

Spre finalul demo-ului E3, (inta lui Pearce reu^ejte 
si ii dejoace planul ;i fuge, a$a ci Aiden di peste cap 
trahcul, manipulind semaforizarea. Proverbialul ventila¬ 
tor impri^tie peste tot... problema, $i de la hacking, 
acfiunea sare rapid la un schimb de focuri intr-o 
intersec;le aglomerati. Watch Dogs e un 3rd person 
modern, a^ ci nu lipse^te sistemul de cover ;i bullet 
time. Sunetele armelor par convingitoare, chiar daci 
uneleanimafii nu Iasi o impresie la fel de plicuti, insi 








, Dra peluliin ploaie + un foe de < 
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trebuie finut cont de faptui ci jocul nu e linalizat. Cu 
toate acestea, vocile ji anima(iile faciale ale personajelor 
nu dezamigesc ji ajuti la construirea atmosferei. Un 
element ujor de remarcat este designul HUD-ului, care 
continui pe linia minimalisti din Assassin's Creed, unele 
icon-uri pirind scoase direct din jocul menfionat mai 
devreme. 

Connection is power 

Cel putin asta vrea Watch Dogs si ne transmiti. 

Am senzatia ci tot mai multe jocuri incearci si ne pre- 
giteasci pentru un viitor nu tocmai plicut, in care vom 
fi dominafi de corporafii insetate dupi profit, tehnolo¬ 
gie invazivi ($1 nu mi refer aici la colono- 
scopii), personaje lipsite de empatie $i o 
violen;i iejiti din comun. Nu ;tiu daci asta 
nea$teaptiinurmitorii lOsau lOOdeani, 
insi $tiu ci jocul celor de la Ubisoft este ' 

programat si apari in 2013. Daci sunteji 
pasionafi de conspira{ii, hacker! cu parpala- 
ce din piele ;i ;epci (adici un fel de Walter ■ 


Zenga, dar mai periculo$i $1 cu acces la supercompute- 
re), atunci Watch Dogs are toate ^nsele si vi satisfaci 
poftele. Pini acum jocul se prezinti bine. Are aejiune, 
un personaj principal care te face si ridici din sprincea- 
ni ;i o premizi plauzibili. Ubisoft Montreal nu-;i tratea- 
zi cu superficialitate jocurile, chestie pe care au demon- 
strat-o prin Far Cry }i Assassin's Creed. Sper si continue 
aceasti tradi(ie cu Watch Dogs ;i si livreze un joc intere- 
sant, complex nu doar din punct de vedere al gameplay- 
ului, ci ;i al pove$tii, care si scoati un 'Woawl'de la 
consumatorul final, fie el controlat de hype $1 unele pro- 
misiuni de^rte din trecutui E3-ului. 
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lar America e cunoscutA doar de pe la 1500, cAnd 
Cristobal Colon a redescoperit India amerIcanS. Habar 
n-aveatl adevAratuI nume al lui Cristofor Columb este 
Cristobal Colon, nu-i a;a? Cam la fel cum un Laurentiu al 
nostru se transform^ brusc in Lorenzo cSnd pleacS in vi- 
zitS de lucru in Italia, la fel $1 Colon se transforms in 
Columb cSnd se dS jos de pe barcJ la Constanta. 

Oar iatS cS Colon (fainS cacofonie, nu?) nu a fost 
doar tStSnele cartofului ;i principalul vinovat pentru 
foametea ce a decimat Irlanda la jumStatea secolului 
XIX. $tiati cS in 1845 in Irlanda s-a imbolnSvit cartoful de 
oomycete Phytophthora infestans, rScealS ce a dus la 
moartea a peste un mllion de iriandezi prin infometare 
$i la emigrarea altui mllion, fapt ce a scSzut popula;ia 
Irlandei cu 25%? Nu? $1 asta doar din vina lui Colon. 


Jumping Bear Assassin Bear 

Oar iats cS Colon (tihihi!) nu a participat doar la in- 
fometarea uiiui popor din Europa ;i la anihilarea com- 
pletJ a altuia de muulte milioane de suflete din America 
de Sud, ci participS incS Intens la dezvoltarea industriei 
de Jocuri, punSnd la dispozlpe un mediu propice pentru 
aventuri cSt se poate de sSngeroase. 

BSiefii de la Ubisoft s-au sSturat de bStrSnul conti¬ 
nent ;i i-au cerut voie lui Colon sS le dea voie sS se aler- 
ge prin colon-iile sale, lats cum jocul serlei Assassin's 
Creed cu cifra trei in coads se va petrece pe ve;nicele 
plaiuri ale vSnStorii prin care, pe vremuri, Manitou ;i 
Pocahontas se zbenguiau in lini;te, inainte sS $tie ce 
este aia pojar sau praf de pujcS. Oar apoi au venit fefele 
palide, le-au luat minple cu apa de foe ;i le-au construit 
un cal de fier ce le poluau cSmpiile cu fum negru ?! le 
ucideau bizonli de la geamuri. Lumea asta civilizatS tare 
crudS este. Ni;te sSlbatici'orS$enii S;tia. 


Oar din eSnd in eSnd se najte cSte 
unul ce incearcS sS le demonstreze ne¬ 
gru pe alb, pumn pe moacS, picior in 
fund cS ceea ce fac nu e bine. $i a^ intrS 
pe felie Connor. NSscut din mamS indi- 
ancS tats britanic, Connor a luat ce e 
mai bun de la cele douS neamuri. 

SpirituI liber ;i sSIbatic de la mamS ji 
pistruii de la tatS. 

Acfiunea ce se petrece in anul 
1775 in coloniile britanice din America il 
poartS pe Connor prin multe locuri, care 
mai de care mai speciale ;i mai diferite 
unul de altul. Suntem ameninmi cu 
aventuri periculoase prin cartierele rSu 
famate ale Americii (?), unde ne vom de- 
lecta la Stere cu curve, ;u;i }i mid cu 
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bere, dups care vom pleca fn excursii prin naturS, unde 
vom vcina ciprioare $i iepura^i pentru a susfine cum pu- 
tem nol efortui rJzboiului de neatSrnare al proaspjt 
nSscutei napuni americane. lar apoi vom vedea ce caut3 
templarii pe meleagurile indo-americane. 

Caci Connor s-o bate el pentru najiune ?! the ame- 
rican dream, dar motivul siu principal este cumva legat 
de templarii ce s-au propa;it fi ei pe ISngS wigwam-uri- 
le demult ridicate de sloucjl ;l mohicani, fi chipawa, ji 
apa?i, $1 comanji, $i alte mli de varietati ale plellor ro^il. 
Se pare ca doar acum vom afla adevaratui motiv al 
revolutlei americane $i al minjllor luminate din spatele 
ei - are de-a face cu eternul conflict intre Ordinul 
Asasinilor $i Ordinul Templierilor. Cumva, In lumina sau 
obscuritatea acestui confllrt, stau {epene }l figuri Istorl- 
ce americane Importante ca Benjamin Franklin $i 
George Washington. Mai mult ca sigur ca nu vor fi cei 
rai, a;a ca sa nu va mlrajl prea tare daca Washington 
este cel mai mare asasin al momentului, in tinereturl fi- 
ind un ninja schija ce manca templieri pe paine, iar 
acum la batraneje a devenit un fel de Profesorul X din 
X-Men. Eh, ce-arfi? 

La fel ca in jocurlle precedente ale seriei, eroul 



Noua nicovala 


Dejinuimlexplicdece, 
Ubisoft nu mai era muljumit de 
engine-ul folosit pana acum ;i 
au decis sa fad unul nou, de la 
zero. Acesta poarta numele de 
Anvil Next $1 vrea sa fie un engi¬ 
ne absolut bestial pentru 
acjiunl de genul parkour $i free 
roaming. Va putea randa diferite 
efecte de vreme, cu fizica noua. 


principal, de data aceasta Connor, va ft direa responsa- 
bil de cursul pe care tl la acjiunea. Sa nu va a;teptajl la 
modelarea viitorului dupa bunul vostru plac, totui cur- 
ge, ca $i pana acum, pe o llnie bine determinata. Nu vel 
putea alege sa te dal cu englezii ;i si il iei maul lul 
Benjamin Franklin pentru d nu-ji place faja lui, dar vel 
simji cum lumea se modifica pe masura ce tu fad tot 
mai multe chestii. Nu e^ti doar un gura casca, un nimeni 
in istorie. Ejti cineva! 


animajli spectaculoase ji un nou sistem de lupta, fara 
precedent, care iji va intoarce stomacul pe dos. Asta nu 
am spus-o eu, ci este citat din prezentarea facuta de un 
nene la E3. Eu, unul, sper sa nu-ml intoarca stomacul pe 
dos, imi place despre el aja, pe fata, cum e acum. 

Din ceea ce am vazut pana acum din filmulejele 
lansate in veselie in ultimele zile, totu^i acest nou engi¬ 
ne nu se ridica la un nivel grafic atat inalt ca cel de di- 
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nainte. La prima vedere, jocul araU mai urJt dec4t 
Brotherhood, de exemplu. Irrtr-una dintre primele 
secvetue lansate, in care Connor se bate cu nijte lupi, 
ace;tia sunt atit de urBti, sBracii, incBt pe moment am 
verificat dacS nu cumva filmul era in rezolufie de 240p. 
Dar nu, era full hd. NIci restui filmelor nu m-au Impresio- 
nat mai mult decSt primul, deoarece nimic din ce ve- 
deam acolo nu p4rea a ft ceva next gen, cu un engine fS- 
cut special pentru acest Joe. Sper si mS in$el groaznic ;i 


jocul s4 fie o capodoperB 
din punct de vedere grafic, 
cici are oistorie bogatS in 
spate. Ual ales ci acum nici 
nu se vor putea folosi de 
tertipurile de dinainte, in 
care arhitectura incredibilS 
a ora;elor in care se petre- 
cea acflunea iji fura ochli. 
Ce au prezentat p3n3 acum 
nu a fost nimic grandios, iar 
dacS stai si te gande^ti, la 
finele secolului XVII in 
America nu se putea vorbi 
despre un stil arhiteaural bine dezvoltat sau de ora^ 
bine dezvoltate prin care Altaic pardon, Connor, si aler- 
ge pe acoperi$uri. Cu atit mai mult cu cit aejiunea pare 
a se petrece mai mult in orijele de frontiers $1 prin p4- 
duri. Darspersimiin;el. 

Ce a;tept insS cu neribdare este multiplayer-ul, 
care va veni cu ceva noutSsi fafS de ce am vSzut inainte. 
$1 mi refer mai ales la posibilitatea de a te vina prin pi- 
duri, la fel ca in filmele de groazi. In acela;l timp ;i vi- 


nitor, dar ;i pradi, totui va fine de cit de bun e$ti cu 
vederea periferici ji, mai ales, de cit de multi ribdare 
al si pinde^tl asasinul din tufi;ul de lingi tine. 
Vinitorii jtiu de ce. 

Sincer, a; fi a$teptat mult mai mult un Joe al seriei 
Assassin's Creed care se petrece undeva in timpul celui 
de-al doilea rizboi mondial, dupi cum ne ameninjaseri 
acum cifiva ani. Probabil ar fi fost mult prea stupid ca 
un individ intr-un ceai>af alb f I un $i$ pe mineci si sari 
in mijiocul unui pluton de nem;! inarmafl cu schmeis- 
ser-e. Ji, mai ales, si se a;tepte ca ace?tla si le lase din 
mini ;i si lupte birbite^te cu opinelurile din dotare. 
Dar, no... poate in viltor, cind nu ne vom mai crampona 
atit de riu de realititlle Istorice }i de mirlmea cufitului 
din buzunar. 

PSni si ne alergim prin parcurile dendrologice 
americane in pielea lui Connor mai avem de a;teptat 
cam pini prin luna nolembrie a acestui an, deoarece 
lansarea jocului va avea loc pe 31 octombrie. A^ ci 
puneti repede mina pe Assassinating for Dummies, ca 
si nu Vi prindi Connor in fundul gol }i nepregititi de 
apocallpsa din colonii. 

■ Konioc 
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MiLiPtiyuaii 


Incepe astfel o cJIStorle plinS i 
violent^ in inima.underworld- 
zilian,.intrerupt3'din cdnd in i 
serie de flashback-uri care ne | 


I oferit primele dou31 


Rockstar-ului, prima victimi a fost atmosiera depre- 
, ap^s^toare, apocalipticS (daci mai (ineii minte, pri- 
Max Payne avea foarte multe trimiteri la mitologia 
ilci, in special la Ziua Lor de Apoi, Ragnarok) a pri- 
















atmosfera din p 
minu^.ln plus 


3te' Rockstar, am priceput Qi excesu 

i (kinetic typografy, distorsionarea ir 
e filtre }i filtrulete zbanghii, mijcari 
:rei, unghiuri de filmare dintre cele i 
mjrejte si ne introduce brutal in.fil 

ii ne prezinte o imagine cit mai fide 
!rior al zbuciumatului personaj, dar i 
u IJsat impresia unui regizor proasp 


i showdown- 


I inceput! 


Motor! 


spectacolul i 


I cumparafi jocul 
rei minute de miuta 
























^ax execute un 
-fi/holywoodi- 
? sfideazi insj;i 


principiile de I 


ria ta sj le dovede;tl 
superstitlo^ilor brazil 


Rockstar ai 
0 acrobafie 


ite mediu, reu^ti s-o mierle^ti i 
r ajutd reflexele ;i/$au cover-ul. I 





























POETS OF THE FALL - MUZICA DIN MAX PAYNE SE AUDE LA SIBIU 













dc5 deadline-ul imi sufla in ceafS) este ca modurile ma 
teresante de multiplayer devin disponibile doar dupS 
t ati reujit sj facet! 50 de victime in DM sau TDM. Doar 
unci veti cSpSta acces la Gang Wars $i Payne Killer. In 
lyne Killer, doi jucStorl intrS in rolurile lui Max Payne ji 
issos (parteneml lui Max din single player) fi cS;tig3 


de Megalodoni, 


Megalodoni. Doar Franta in DEFCON-ul celor de la 
Introversion ti un Tyranozaur in Carnivores. Good ti¬ 
mes... LJsSnd sarcasmul la o parte, relafia cu Max Payni 
3 nu se termini dupi cele opt ore de campanie single 
player. Pe langi nivelurile de dlficultate.descuiate'ca 
risplati pentru finalizarea campaniei, aveti la dispozitii 


-----1 Lj-- - - sL_ay -TwWg — ! 

DirectX 10, desigur. Pe o astfel de connguratie (cred ci 
are peste 5 ani vechime). Max Payne 3 s-a comportat mai 
mult decat decent ji arati foarte bine cu un nivel mediu 
al detaliului. 

Multiplayer 

M-aj plange putin de durata destui de scizuti de 
joc a.campaniei* single-player (in jur de opt ore pe nive- 
lul de dlAcultate Medium), dar nu prea vid cum 

Rockstar ar mai ft putut adiuga vreo doui sau trei ore 

terminati nivelurile cit mai rapid, iar punctajul va fi in- 
scris in leaderboard-urile online (slabi consolare, cici 
am impresia ci se cam tri;eazi, altfel nu-mi expllc sco- 
rurile astronomice realizate de actualii frunta^i ai 
comunititii). New York Minute aveti un minut la 
dispozitie pentru a curita un nivel, cu mentiunea ci fie- 
care inamic ucis adaugS cronometrului jase secunde. 
Pentru a vi gidila ego-ul, existi o miriadi de achiev- 
ment-uri $i unlockables, deci, dacS sunteti genul obse- 
siv-compulsiv, veti avea ceva treabS in Max Payne 3. 

atentie deosebita componentei de multiplayer. Pentru 
inceput veti fi obligati si treceti prin ele) avem clasice- 
le Deathmatch $1 Team Deathmatch. Pentni nou-veniti, 
exists Rookie Deathmatch $i Rookie TDM, unde sistemul 
de matchmaking ia in calcul ji nivelul jucatorilor. E o cale 
sigurS sS vS asigurati c5 veti juca doar cu indivizi de nive¬ 
lul vostru (sau pe aproape). CSci, dupS modelul impus de 
seriile Battlefield $i Call of Duty, $i Max Payne 3 are un sis- 
tem de ranking, sute de unlockables }i achievments. Ce 
mi s-a pSrut interesant (dar pe moment m-a enervat fi- 
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O nuvela interactiva semnata George R.R. Martin 


ai demult mi-am promis mie insumi 
c5 o sa evit ii mai scriu despre jocuri 
prea complexe sau legat de subiecte 
foarte importante ori la moda. 


subiectul.Game of Thrones'in contextui In care nu am 
citit cartea $i nici nu sunt un mare fan al seriei, chiar 
daca am urmSrit-o, poate fi o alegere aproape catastro- 


pasionati de cSr;! de film ;i cred ci am reu;it, pa 
urma, sa trag ni$te concluzil oblective. Daca voi $p 
lucruri degenul.House Wedtford ji Sarwycknu e: 


cat de catre adevarafli exper?!. grafica. Evident, ca sa nu fiu chiar in pom, am facu 

Presupun ca, in aceasta ordine de idei, a aborda totu?i ni^te studii, am vorbit cu oameni care sunt 


informatii pe internet, deoarece deocamda 
pus manape carte. 
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Acum ca am eliminat riscul unor critici furioase, o 
si vorbesc despre contextui in care jocul a poposit pc 
pia;i. Compania care a dezvoltat acest joc. Cyanide, 
este una independentJ }i de sine stititoare, ceea ce, in 
contextui concluziilor asupra joculul, e un lucru remar- 
cabil. Pe de altS parte, vorbim totuji de o companie 
franceza care are subsidiare in Canada China, adici 
mare. Ca urmare, nu e neapSrat surprinzitor ca un joc 
de amplitudinea lui Game of Thrones si lasa de pe 
porjile lor. Istoricul de produc;ie este oarecum nesem- 
nificativ, mai ales daci ne gandim dintr-o perspectivi 
mal obtuzi, a^a, strict legati de vinzirl ;i mai pujin de 
calitate. Adici vorbim despre jocuri ca Horse Racing 
Manager sau Pro Rugby Manager, in cel mai bun caz. 
Blood Bowl. Piesa de rezistenji a companie! este Chaos 
league, joc lansat in 2004. 

In iunie 2008 Cyanide a anunjat un parteneriat cu 
George R.R. Martin pentru a crea un RTS ;i un RPG bazat 
pe celebra epopee.in curs de finalizare". La vremea res- 
pectivS, Game of Thrones cartea inc4 nu era best seller, 
iar titiul, departe de a fi francizi. Aja cS, probabil, licenja 
a avut un prej decent..Dart"-ul aruncat cu ideea de a 
face un joc a nimerit exact in mijioc, pentru cJ in 2011 
Game of Thrones a devenit best seller, ca rezultat al 
reunite! serialului H60. Cum la inceput a fost leftin, R.R. 
Martin a ficut un lucru care sunt sigur ci o si vi faci ex- 
trem de curiop legat de jocul acesta, ?! anume, a Kris o 
poveste noui, un Kenariu paralel, care deKrie viata al¬ 
ter eroi in contextui socio-politic din carte. Evident c4 
apar ji .Iconicele' personaje, dar ca o parte din poveste, 
fi nu ca personaje principale. 


/ 


Mors Wntloril Dogs like you 

Continuand cu povestea acestui joc, dupi 
cum jtHi, RTS-ul Game of Thrones, deji de¬ 
cent hind, nu a impresionat aproape pe ni- 
meni, lucru care nu mi miri. Universul din A 
Song of Ice and Fire este foarte complex ;i 
permite greu simplificarea ceruti de genul 
RTS, in cluda abordiril diplomatlco-econo- 
mlce. RPG-ul, pe de alti parte, se potrive;te 
ca o minu^, iar modul in care producitorii 
au ales si compuni mecanica jocului este 
chlar Ideal, a; putea spune. Sunt tare curios 
cum arita jocul initial, pentru ci ceea ce am 
vizut acum este, de fapt, rezultatui unui 
acord intre Cyanide ji HBO pentru a Include in joc perso- 
najele ;l vocile care apar in serial ;l a deveni, astfel, un 
produs sub licenji HBO. Chlar daci HBO a lucrat impreu- 



ni cu R.R. Martin, se simte o diferenji destui de mare, 
dati de elementul.comerclal strilucitor', de stil intre 
film ;i joc, jocul hind mult mai apropiat de o imagine 
mai potriviti cirjil (am intrebat, serios...). 



Nuvela 

Dupi cum spuneam, R.R. Martin s-a apucat ;i a 
scris un scenariu special pentru joc, impreuni, normal, 
cu scenaristui joculul, pentru a crea un storyline cit 
mai credibll ;l cit mai potrivit contextului aejiunii ge- 
nerale a cirjii. A Song of Ice and Fire este Krisi in 
acela;! mod in care se desfi^ari $1 hlmul, adici 
actiunea se desfi$oari concomitent pe mai multe pla- 
nuri. Pujini s-au gindit ci e mecanic posibil si faci a;a 
ceva intr-un produs interactiv, firi a crea situajil ridi¬ 
cule in curgerea jocului ji a povejtii. Cum ar li ca, din 
ori in ori, jocul si te transfere din personaj in perso- 
naj, in aejiuni v contexte diferite, respectiv in locatii 
diferite, ca o carte? E ujor si pierzi firul, iar adevirul e 
ca o 51 faci la inceput, in Game of Thrones, pentru ci 
mecanica a$a funcjloneazi. 

Mi-e greu si evit spoilerele in contextui acesta, aja 
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rare il impiedicj pe adversar 
i foloseascj urmitoarea ablli- 


potrive^te, dar, na, treacS de la noi. Pe de i 
i poate.intra'in mintea cJinelui s3u, pentr 
acestuia abiliUtile. Peste un anumit nivel, 
ea un arbore aditional de abilit^ti, pentru < 
e personaje poate fi super-specializat sau 
t dual-class, la alegere. 
firS indoiala, judecand dup3 amplitudine 


relevant^ in luptele ( 


Interludiu de lupta 

Modul de lupta necesita un 
pic de atenfie, pentru ca este nu 
tocmai u^r, foarte bine gandit ji 
foarte interesant echillbrat. 


dediftcultate 


schimbi i 


bonus, pe parcursul jocului ai prilejul de a 
nultitudine de personaje care iji intra in grup 
I experimenta toate clasele p multe abilitati 
H nu le-ai vedea niclodata. Mai mult decat 


vatamare corporaia - care ataca pri 
t vulnerabile la taiere (light armor). 





















REVIEW 


Came of Thrones: The Came 





initiale a! nevoie de flask-uri care TREBUIE umplute de la 
comercianti), dupJ care cu o altd abilitate poale accelera 
efectui sau poate provoca o explozie. Mors poate provo- 
ca s^nger^ri care apoi cu alte abillU;! pot fi accentuate. 

In final, luptele se dovedesc a fi foarte Interesante 
?! cu rezultate deseori radical diferite. CSnd ajungl sa joci 
$i cu Mors, $i cu Alister, vorbim deja de M5cel, pentru ca, 
in termeni de joc, fiecare persona] valoreaza cat 10 ina- 
mlci. Evident, jocul are un sistem de balansare care face 
personajele atat de puternice pe cat te-al a;tepta sa fie 
in anumite condifii, deci, in final, niciodata nu va fi prea 
ujor. Doar ca, avand multe abilitail, luptele vor fi mai 
piacute ;i mai pu;in frustrante. 

Unul dintre cele mai faine aspeae ale jocului este 
acela ca Mors i$i poate controla cainele. Cainele are doua 
abilltati foarte speclale, ;i anume, una extrem de utiia, de 
a ucide aproape orke adversar cu spintecarea carotidelor 
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dupa a^ ceva, jocul ofera suficiente posibilitaji. Exista }i 
epice, 5i valoroase, ?! unice }i, cel mai important, 
specializate. 

Sarcini fi questuri 

Unul dintre singurele aspecte intr-adevar negati¬ 
ve ale Jocului consta in faptui ca este total liniar. 
Devia;iile de la linia narativa principaia sunt minime. 
Se vede ca producatoril au fost foarte determinaji sa 
urmareasca un scenariu $1 nu au avut timp de elemen- 
te de tip .open world". Totuji, cateva sarcini secundare 
mai prime^ti $i se pot dovedi chiar de mare valoare. 
Spre exemplu. Mors are o linie secundaraa de a aduna 
ni^te statui care apoi vor fi recondifionate de un artist 
din Castle Black. Majoritatea sunt drop-uri sau le 
gasejti in cufere de loot, camere secrete. Una sau mai 
multe insa vin din questuri secundare, ceea ce e im¬ 


portant, in caz ca e?ti genul meu de jucator, care tre- 
buie sa faca neaparat toate questurile posibile. 
in ceea ce prive^te conversafille, am remarcat ca produ- 
catorii au dat foarte multa atenfie acestui aspect. Nu nu- 
mai ca de multe ori o lupta poate fi evitata sau un quest 
poate fi completat in mai multe moduli diferite, dar 
atunci cand ai doua personaje in grup, in anumite 
situajii pofi aiege cu care dintre ele sa comunici. 
Opjiunile dialog in acest context sunt in concordanfa cu 
personalitatea fiecaruia. Valarr (alt persona] fictiv), de 
exemplu, va aiege intotdeauna sa spuna:.Regina mea 
cea scumpa ;i draga Cersei, mai bine ii omoram pe to]i, 
ca sa nu avem martori!" Evident, Alister va avea o 
optiune paraieiar.Pai nu i-am omorat ca sa nu aprindem 
spiritui revoltei in sufletele nevoia^ilor, pentru ca 
Lannisterii i}i platesc numai acele datorii pe care le con- 
sidera ale lor!" in carte $tim ce s-a intamplat pana la 



Rings and Chains 


urma ;tim ca^i cartoh in cap a luat Jeoffrey de la 
popula^ia muhumita a King's Landing... 

Cert e ca, in final, pentm fiecare linie conversationaia ve 
fi recompensat cu ceea ce Lie se cuvine, care poate fi 
nea;teptat. Am remarcat, din pacate, ji un aspect nega- 
tiv in conversafii, si anume ca, In anumite dialoguri, 
daca nu dai raspunsurile.corecte', de exemplu cand in 
questui principal mergi cu Alister in.Watch Tower", dla- 
logul se reseteaza artificial, fara sa ai etapa normaia de 
iesire din conversatie. Asta rupe un pic din imersiune, 
dar, probabil, e un bug care va fi/a fost reparat. Ca o con 
cluzie, sper ca va plac dialogurile, pentru ca jocul tinde 
sa fie foarte plin de ele. Producatorii te forfeaza, practic, 
sa afli povestea. Mie imi pica bine, dar nu cred ca sunt 
mulLi care vor aprecia acest lucru. 

In ceea ce prive^te personajele care vin din llnia 
povestea de baza, acestea vor semana $1 se vor compor- 


bine. Peisajele din Westerns ar 
trebui sa fie... fantastice. Grafic 
vorbind, exista si alte probleme 
in joc, dar, luand in considerare 
ca a avut ca finta principaia con- 
solele, e de infeles, chiar daca nu 
e scuzabil. 

Un aspect mai putin piacut 
si mai greu de tolerat este faptui 
ca vocile personajelor sunt une- 
ori nepotrivite. Dar sa zicem ca 
in marea majoritate a cazurilor 
personajele principale sunt rela- 
tiv decente, chiar daca nu au mull 
precum si vocile actorilor ca Cerse 


mul. Un lucru interesant este ca nu exista in joc spajiile 
intr-adevar deschise. Nivelurile par a fi foarte mici, chia 
Sl in erase, si nu am vazut nici macar un singur peisaj ir 
tot jocul. Chiar si cand joci intr-o locaLie presupus a fi 
lipsa efectelor specifice o face sa para tot un in 
riot, un studio unde se imprastie zapada artificiaia. E c 
ca asta vine din limitarile engine-ului si nu da foarte 


si generos fac din Game of Thrones: The Gar 
complet, picat oarecum din cer, de o calitau 


^ Return to the Game 


-/ Quest Qjmpicted 
Quest Failed 
t|> Quest Tracking 


respectivi. Pentru cel ultra-curiosi, aceste personaje su 
Cersei Lannister, Varys sl Jeor Mormont. 

Lumea jocului 

Unele dintre locajiile jocului sunt.istorice'si le re 
prezinta cat de cat pe cele din carte. Evident, satui din t 
ritoriile Night's Watch, ferma lui Mors si conacul lui 
Sanwyck si altele sunt locaiii cat se poate de fictive. In 
ceea ce priveste stilul arhitectonic, nu exista prea mare 
simllaritate intre film sl joc, lucru care spune clar ca lev( 
designul fost realizat inainte ca producatorii sa vada fil 


ta muzicaia raportata la slmjul narativ este normaia, vei 
uita repede de acest inconvenient si vei fi prins in 
aefiuni suficient de mult, incat si nu mai fie important. 
Coloana sonora este, evident, cea oficiaia, care stim ca 
suna bine, indiferent ci esti in mod de explorare sau in 
mod de lupta. 

De spus 

cand am pornit epopeea jucarii acestui joc, am 
plecat la drum convins ca e un joc facut dupa film si ca 
va avea, cu siguranja, aceeasi linie epica, asadar, neinte- 
resant. Ceea ce am descoperit a fost o surpriza foarte 
piacuta, un suflu de aer proaspat nu neaparat asupra 
genului, ci asupra modulul de abordare al unei francize. 
Personaje consistente, o poveste interesanta care nu 
este neimportanta, ci, din contra, joaca un rol crucial in 
istoria Westeros-ului si un sistem de gameplay complex 


WBSWmIf KINGDOMS OF AMALUR: RECKONING 
ilttfnMfvl U ore mi po( 9lodi Kum, legal d( jocurik surprizi, 
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LEGEND OE 


I M P 


xplinde mister, untaramal in hranif j CU ClUperci melCM 

iui $i ai extremeior. 0 zonS capti- finlandezi! 

dimensiuni, suprafafi ;i sub- Toati iumea ;tie ci finiandezii iubesc din inimj 

ra $i cSiduroasj iarna. 0 iume trei iucruri: teiefoaneie mobiie, raiiuriie si iegendeie pJ- 
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lor bubonice umanoide. Pares nu-;i 9 
troll, nemorti pSianjenI uria;i, creat 
fantasy. Pe de altS parte, 3DO abuza i 


frustrarea urmatS ( 




I unui monstru 


k>r care populau lumea jocurilor Might & Magic 
! mS face sS cred cS pSnS la urmS e 0 cutumS a 
Itorllor sau un efect secundar al claustrofobiei f 
ite de level design. 


Astfel de situafii abun 
dS in temnita din 
Grimrock, pe alocuri 
jocul hind necrufStor 
cu cei llpsifi de 


Misterul din adancuri 

Povestea joculul create in complexitate pe masurS 
ce cobori tot mai adSne in muntele Grimrock. Pe zidurile 
temnitelor gSse;ti mesaje ISsate de fojti prizonieri, me- 
nite sS te ajute in parcurgerea labirintului anevoios. 

Jocul Include un mod hardcore, unde singura metods 
de navigare este 0 foaie fi un pix, adkS depinde de tine 
sS trasezi 0 harts pentru a nu te pierde. U^r de zis, mi- 


complicS 5 i ele 
exponential, atenfia l< 
detain, ba chlar ;i no- 
rocul chior, hind ele- 


u rezolvarea lor. Fiecare mSner, buton 

nodificS un element din structure nivelu- Lumina de la CapatuI tunelulul 
lui, a}a cS nu stricS sS-fi Legend of Grimrock este un joc u$or numai pentru 

antrenezi putin memo- cei cu foarte mult timp liber, memorie perfects, rSbdare 
ria 5 I atentia. M-am vS- de ojel fi cel pu^in 0 participate la olImpiada de mate- 

zut nevoit sS recurg tot maticS. DacS sunteti familiarizati cu expresia din llmba 

mai des la calet spre fi- englezS ‘a walk in the park' atunci finefi cont de faptui 

nalul jocului, lucru reco- cS Grimrock se afIS la polul opus. Cei patru finlandezi de 
mandat de altfel oricul la Almost Human au dezvoltat acest joc cu imaginea 
se aventureazS in unui nerd iubitor de pivnite in gand, pentru noi, 

Grimrock pe un nivel ri- populafia generals, Jocul hind ceva mai problematic - 
dicat de dihcultate. dar nu imposibil.Veteranii genului se vor simfi ca acasS 

I y I Am amintit mai in temnija umedS $i rece, modul hardcore hind perfect 

devreme de poveste. pentru ace^tla. Nu vS feriji de el, satisfactia oferitS este 
7 ^7 Exists un singur hr nara- incomparabll mai mare decat in cazul unor titiuri casual. 

tiv, al cSrui deznodS- Pentru 10.99$ prin Steam, prlmiji un dungeon crawler 

- mSnt (SPOILER!) o sS vS numai bun pentru prSjit cStiva neuroni la ore tarzii. 


bSri decat rSspunsuri. 
Finalul deschls face loc 
unei continuSrI, poate 
chlar creafie proptie, h- 
indcS Almost Huiiian a 
promis un editor de ni- 


i.Despre par 


de spus, cii exceptia 
unor tninusuri ce pu- 


ujurintS de producStor 

par- Motorul grahe i^i face insS datoria, in ciuda unor 
I plinS animajii cam rigide, carora nu le stricau cateva cadre i 
1. plus. Ooar sunetui este dezamSgitor, de multe ori chia 

lent de iritant, acesta hind de altfel ;l singurul repro; major la 
de adresa jocului. 


nu sunt singurele dihcultSfi intampinati 
I jocului. Temnita din Legends of Grimro 
:u capeane, pasaje secrete }i pufuri fSrS I 
Mi-a pIScut faptui cS dihcultatea este s 


I.MICHT AND MAGIC VIII 
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Fiinte vindecate de orbul zombiutui 



capul in zidul llpsei de Insplra^ie fi care hotara$te si se 
ducJ el sj se relaxeze impreuna cu Sofia sa intr-un si- 
tuc plin de ciudafi la capjt de lume, numit Bright Falls. 
NIci n-a ajuns bine acolo, ci Sofia sa dispare $i tot ce ri- 
mane in urma acesteia e o armata de .Taken", adica fiinfe 
posedate de o forfa diabolica obscura. Adica zombie 
lara minte. $1, uite-a;a, afli despre Mr. Scratch fi pasiu- 
nea sa de a aparea in realitafile dubioase imaginate sau 
nu de A. Wake. 

In American Nightmare situafia.de groaza'conti- 
nua. Dupa ce Alan termina.pune spoiler aici”, se treze^te 
teleportat intr-o alta parte a Americii, undeva prin 
Arizona, unde Mr. Scratch ifi continua planurile sale dia- 
bolice de a pune mana pe realitatea noastra, care e atat 
de.coor. Tot ce trebuie Alan sa faca e sa mearga inainte, 
din nivel in nivel $i din zona in zona, lasand in urma 
.zombie dust", $1 sa schimbe realitafile. 

Alte realitafi 

Civilizafia umana a ajuns in punctui in care ;i tata- 
ie se intreaba serios ce e dincolo de nivelul nostru de 
percepfie tactiia. Or ft extraterejtrii, or ft alte dimensiuni, 
seriate sau paralele? Nu o fi chiar nimic? Sau, poate, 
zombi, ceapa lor... Oricum, ideea e ci ceva e fi, clar ca 
lumina zilei, se vinde. Alan Wake este mai mult decat 
doar unul care se intreaba. El este in mijiocul evenimen- 
lelor, capabil sa rescrie realitatea, cu mana lui. Lucru ce 


' Turn on the lights of tlu 


ne aduce in fafa ideea de baza a 
francizei, p anume mitui scriitorului 
capabil sa materializeze poveftile 
sate, sa Ie dea o forma dincolo de pa- 
ginilecarfii.Tofi ne-am dori asta, in 
ciuda riscurilor existente. Adica, daca 
ne uitam la Alan Wake, observam ca, 
de fapt, totui e un avertisment pen- 
tru cei care indraznesc sa se atinga 
de fizica spaf io-temporaia. E clar ca 
dincolo de percepfia noastra e plin 
de draci. 

Revenind, a} vrea sa pastrez un 
ton sobru, dar imi e foarte greu. Oe$i 
m-a finut interesat mai mult de 30 
de minute, povestea din American Nightmare este 
aceeafi ca in alte o mie de produse, mai mult sau mai 
pufin interactive, Ji macar daca ar fi a$ezata in contextui 
unui gameplay piacut p distractiv - sau, daca nu, intu- 
necat }i de speriat oamenii in miez de noapte. 

Dar nue. 

O suma de bife 

American Nightmare este, la baza, o injiruire de 
poteci fi misiuni liniare previzibile, intrerupte de cautari 
de manuscrise care descuie cutii cu arme $i lanterne in 
ochii monjtriior. Numarul nivelurilor din acest add-on 


este redus, dar povestea te trece de mai multe ori prin 
fiecare, lucru ce nu e neaparat rau. Realitatea se scrie $i 
se auto-rescrie, ca urmare, un alt subiea de succes ifi 
face aparifia, si anume, caiatoria temporara. Dar, na, ce 
si faci daca existam in spafiu-timp, ;i nu in hiperspafiu. 

In totalitatea sa, jocul este o suma de bife intr-un 
fir narativ previzibil, care nu sunt sigur daca te face sa-f i 
folose;ti timpul sau sa-l pierzi. Singurul atu pe care ii are 
jocul consta in faptui ca e la fel de distractiv ca altele ;i 
atunci nu il pof i nota sub 7, pentru ca ar trebui sa scazi 
nota la 60% din jocurile pe aceasta tema care au iejit in 
ultimii 3 ani. Al doilea atu e ca se joaca la fel ca Alan 
Wake 5 i al treilea, ca are un mod arcade, single-player 
cumva, care se vrea un survival mode. Cinste lui. 

Dar gusturile difera. Sunt sigur ca multa lume a ga- 
sit Alan Wake interesant ;i ca ar fi deschisa sa se implice 
intr-o continuare a jocului, in ciuda parerilor de pe inter¬ 
net. Adica, eu, de exemplu, am fost un om caruia i-a pla- 


SeriosT! Nu m-a$ fi a^teptat. 




cut Arcania - Gothic 4, in ciuda parerilor exterioare. 

In nici un caz American Nightmare nu e mai slab decat 
taica-su. E mai scurt ;i incearca sa puna un pic de ordine 
intr-un stil de game design divergent ;i inconsistent. 
Personal, am trecut prin el cu multa bunavoinfa $i cu su- 
fletul deschis. Dar problema e ca uneori se potrivefte sa 
ai pe masa un alt joc, atat de bun, incat comparafia face 
mult mai rau decat ar trebui mediocritafii subiectului 
principal al comparafiei. Sper totuji sa avefi incapafa- 
narea de wi face propria voastra opinie despre acest joc 
}i sa trecefi peste.ranting'-ul din acest articol. 

■ Lock* 
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AUTHENTIC GUITAR GAMES 


P e IJngS gaming, de mic m-am simtit atras ?i de vremea jocurilor muzicale a apus, Activision oprind reali- eviden;S timpul de raspuns intandat, intervalul dintre k)- 

un alt fenomen: muzica. Ji acum (in minte ci zarea titiurilor din seria Guitar Hero, in timp ce Rock Band virea corzilor 51 reproducerea sunetului fiind perceptibil 

am avut 0 caseta video VHS la sfarjitul cSreia am mai supravietuiefte doar prin intermediul DLC-urilor Ian- chiar ji de cJtre urechile mai putin antrenate. Pe de alta 

inregistrat videoclipul melodiei.Joyride*(Roxette), pe sate cu regularitate. parte, era de ajteptat ca Rocksmith sA aiba acest neajuns. 



Deep Purple ;i Rainbow (Led Zeppelin nu m-a atras nici- 
odata), dar ;i casetele audio cu arti^ti precum Gary 
Moore, Paul Rodgers sau Jeff Healey. Ulterior, in liceu, am 
trecut la lucruri mai.grele", avamandu-ma serios in do- 
meniul heavy metal, prin intermediul unor fomtafil pre¬ 
cum Iron Maiden, Metallica sau Judas Priest. Atat de mult 
am fost atras de acest gen de muzica, incat am inceput 
sa-l }l interpretez, mai intai in gluma, apoi din ce in ce 


Din acest motiv, am apelat la bunul meu prieten 
Razvan Rizea, care, pe langa faptui ca este un gamer in- 
rait, se achita cu succes de sarcinile de chitarist in forma- 
(ia bucuresteana Blind Spirits. Astfel, deji aflat in plin tur- 


de promovare a primului album al formafiei - Trapped 
Into Reality, Razvan a fost indeajuns de amabil incat sa-ji 
rupa din timpul sau pentru a testa Rocksmith-ul celor de 
la Ubisoft. 


RAZVAN rizea - DE LA 
chitarA la gamepad 


incalzirea 

In acest context, puteji lesne injelege de ce, pe par- 
cursul timpului, am fost atras de jocurile de tip Rock 
Band sau Guitar Hero. Sigur, apasarea unor butoane co- 
lorate nu se putea compara cu interpretarea muzicii pro- 
priu-zise, insa acest gen de titiuri a avut un mare merit: 
gra(ie popularitatii sale, a scos din nou in prim-plan ge- 
nul rock/metal. Astfel, fonnatii tinere (DragonForce, de 
exemplu) au inceput sa se bucure de un succes surprin- 


Dupa cum spuneam, pentru a putea juca 
Rocksmith, este nevoie de o chitara electrica. In cazul 
nostru, am folosit un Gibson Explorer 1968 EB, pe care 
l-am conectat la consola prin intermediul cablului Indus 
in pachet. Chitara a fost recunoscuta fara probleme (ar fi 
fost culmea sa nu fie, avand in vedere ci Rocksmith a 
fost realizat in colaborare cu Gibson ;i Epiphone), primul 
pas fiind acordarea acesteia cu ajutorul tuner-ului din 


D eji este unul dintre cei doi chitarijtl al formatiei 
metal Blind Spirits, piacerea (ne)vinovata a lui 
Razvan sunt jocurile video, pe care le ji colecjioneaza. 
I Daca ar fi dupa el, edijiile Limited sau Collector ar tre- 
bui sa devina standard, toate bunatatile Incluse in 
acestea avand darul de a intarl ;l mai mult legatura 
dintre Jucatori ;i universurile virtuale in care doresc sa 
se avante. Siabiciunea sa sunt titiurile cu povejtl bine 
dezvoltate, ale caror desfajurare $i deznodamant de- 
pind de alegerile jucatomlui. Genul lui preferat este 
RPG-ul, Jocurile sale de suflet fiind cele din seriile 
Mass Effect Diablo, The Witcher sau Uncharted. 
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Un fleac, i-am dezintegrat! 


liRT, franciza obljnuindu-ne 
mpionate ji majini de curs< 
inoscute competitii auto int 
le foarte asemJnitoare. Cu 
I Codemasters au renuntat I 


ibere. ^mecheria, dacd ii 
! gdnde^ti la Showdown i 


scri$nete de rofi, miros de i 
motoare, incle;tSri asurzito 
singe ?! artificii multicolore 


, spectator! insetati de 


folose;ti I 


I formi de 8 (Eight Ball), unde po^l 
:e de coda$i cu care te pofi pupa in 
atunci cind ;i-e lumea mai dragi, 

! mult mai bine. Alergitura este sinr 


avea foarte des par 
mijiocul intersectie 
pentru un micel in Showdown se simt 
recut ci a$teptirile (itor mai intensi ;i 


Metale grele 

Am fost cat se poate de 
toati regula ;i nici prin gind i 


Showdown nu mi s-a mai pirut atit de proaspit pe cit 
m3 ajteptam. In primul rSnd, o bun3 oparte dintre fiarel 
pe patru roji par a fi pur ji simplu recklate din OiRT 3, iai 


fZ. 




ROBSON 


AVENGER 


X360 PS3 





















I nostalgic de I 


stadloanele < 


. Marea problem^ este ci 
meaiS intotdeauna cum 
I un scor prea mare pentru 
I refuzand si inregistreze c 
ire, aceasti problems nu 


unui asemenea joc nu este datS doar de grafici. Din fed- ni cS DiRT-urile anterioare ar putea treci 
cire, sunetui este foarte reu$it (de$i comentatorul putea simulatoare. 
lipsi), producitorii delectandu-ne nu numai cu efecte 

sonore realiste, ci ji cu un soundtrack surprinzitor de Cifie nU 3r0 priotCIli, Si 
antrenant. In plus, nici schema de control a bolizilor nu Ca un ficut, multiplayer-ul este ap 

di bitii de cap, manevrarea acestora pe orice tip de problemele ce pot altera experienfa de j 
circuit nefiind o problems pentru un obijnult al sea chiar exceleazS. Oferta online includ 

competi;iilor arcade. deosebite, inclusiv unele bazate pe chec 

Cu toate acestea, simplul fapt cS circuitele ji ma}i- detecfia coliziunilor funcfioneazS exact, 
nile par a fi reciclate din jocurile anterioare din serie te (sau cel putin mult mai bine), deoarece i 
poate determina sS nu consideri DiRT Showdown un parte de erori grosolane precum in singl 
produs tocmai proaspSt, dar mai ales sS nu il apreciezi la tut h insS $1 mai nebunesc din punct de' 
adevSrata lui valoare. Sigur, producStorii au echipat ma- play-ului, producStorii nereu^ind sau po 
jinile cu NITRO, dar nu se comports ele oare la fel in ofere o experientS dements completS. C 

conditii normale? La urma urmei, ce ni se oferS in plus, DiRT Showdown este un joc de curse arc 

pe ISngS posibilitatea de a transforma cursele in carna- decSt decent, chiar relaxant in anumite ( 

gii? Mai nimic, iar alfii au folosit refeta chiar mai bine. ji foarte competitiv in multiplayer. Bun < 


I DiRT Showdown 


Subaru Impreza $i For 


cum ne-am obi$nuit, cei de la Codemaster 
t grijS sS ne incSnte ochii cu un joc arStos, impSr 


ajj FLATOUT: ULTIMATE CARNAGE 
l.micHsiMPutwli mini peunjKdtciiiw aim nu»p« 



r 1 





BARGE! 



















K Jp^^iQn t^cgoon^Git# 


Inca o franciza dusa pe apa sambetei 


imisepare, pezicetrece. 


Cam asa incet m3 simt eu cand m3 uit la jocurile ceau furori in lume. Atmosfera apas3toare, 
ite in ultima vreme. Ji nu m3 refer la cele indie, al deosebit, povestea macabr3, sperieturi in I 


5, se trezejte accidental peste 500 de ani. Spre surpriza Jocul de fat3 este unul c3t se poate de exemplifi- ales, pentru a g3si o portit3 de sc3pare dintr-un ora; 

lui, $1 a noastr3, lumea s-a prostit in aja hal, inc3t este cativ pentru ideea de mai sus. Cine nu a auzit de seria asediat de zombii. 


cel mai de§tept om in viat3 ;i este nevoit s3 le bage 
minjile-n cap americanilor. 


Resident Evil? M3car c3 ai v3zut filmele pentru Mila 
Jovovic fi tot ?tii c3, la un moment dat, jocurile seriei f3- 


Cu at3t mai mult te legau de serie personajeie con- 
stante ce te Jineau aproape de evenimentele ce le mar- 


LEVEL 0512012 


www.level.r 














oasa ultra agent special plli 
I pentru cel atra;i de frumu: 


Four Eyes, omul de Jtlint^, Beltway, 
Lupo, fefa de echipS al cSrei rol nu I 
bine, dar are o mascS falnS cu neoai 


ilp3 formats i 


deau valoare serlel prin sinergia cSpStatS ir 
pSnS acum. 

Dar nu mai este cazul. CSci acum ai su 
nl;te mafe-fripte, coate-goale. 

1 jocurile de 

lb control 




’ i 

■4? 


^ r 

^ ■ / 



Vr, * 

You've gained 50xp, unlocking 

0 gallery items... ?! 





















Resident Evil: Operation Raccoon City 


REVIEW 

da cu ceea ce avem noi pe tastaturS. 

Continuand pe linia portal de pe console, game- 
play-ul este atat de nasol, incat am jucat Raccoon City in 
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^^INJE MINIME 


IncercSnd si se alinleze la, aparent, standardele 
actuate pentru un shooter, Raccoon City trebuia neapS- 
tat sj aibS mod coop de joacS. UrmSnd tiparul deja bin* 
cunoscut promovat de jocuri precum Left 4 Dead, Dead 
Island 18i2, sau Syndicate, 5i Raccoon City vine cu un 
coop destinat jocului in patru. Doar ci pe ei nu ii ajut ^ 
deioc piatforma Microsoft, cei mai mare jeg posibii, pe 
numele sju Games for Windows Live. Nici nu vreau si 
incerc sd v4 povestesc despre probiemele pe care ie-am 
avut incercSnd s4 g4sesc un joc de muitiplayer ;i c4te 
erori de conectare mi-a dat dup4 ce am gisit un aseme- 
nea joc. c4 m-am obi;nuit cu ideea de a m4 juca sin 

gur ceea ce a fost ciar fScut pentru jocul in patru. Spun 
asta pentru c4 totui este scalat la x4 gloanje, damage... 
Adici un inamic mai special nu moare din patru boabe 
trase in cap de aproape, dup4 cum ar trebui, pentru cS 
este facut ca patru oameni si tragS deodata in el. lar 


t sa se ascunda i 


cerci sa.strafe-zi* ie;i din cot 
;i ai o idee generate asupra a 
de bine a fost gandit jocui. 
lar aici ma opresc, caci 














Bang! Bang! I Raced You Down! 


I copil^rie marcatS de colec;ii. Cand Ignition, bunicul cool al oricSrui top-down, $i 
am abtibildurl, veneam acasS cu pie- machetufele pe care le colectionam..$ezi blat 


punere in insectar, prindeau o aromS de cadavru. 
Oricum, ceva ingrozitor. CS sS mi debarasez de acest 
obicei morbid, ai mei s-au gandit ci ar fi frumos si 
colecfionez ma;lnute, ca orice bHietel normal. c3 
m-am pomenit intr-o zl cu un set Micro Machines. 


Mic, dar feroce... 

Bang Bang Racing oferj I 
clasice pentru majorltatea arcz 


n jungla sistemului i 
.exploziv'sj-ljoc.Z 




acteristici importants, 
cing, majoritatea circuit 


' mai atentH. 






















! p3r. E foarte i 


objective I 


iroducStori 


I ma;inlle incaseazi dair 
iilei ;i explozibil piasate i 


t alte jocuri asemjnjtoare, mi 
intioase. II putem considera u 
)-urilor old school? Oarecum. 


de fobolani cu cataracta 

Pe SHnta Pleats a lui Romero! Rar mi-a fo< 
I un joc unde oponentii controlati de compu 
nifeste un nivel de prostie atat de Intens. Am 
izatia cS producStoril jocului au inregistrat m 
>r ;obolani legaji la ochi ?! le-au transpus dir 


obstacole de parcS ar fi invizibile. Computerul nu 
cont de damage sau de tine }i o sS facS tot posib 
se comporte cSt se poate de dement. Din pScate, 
te u^r sS speculezi in favoarea ta debandada de 
cuit. in peste 80% din cazuri am ca;tigat o cursS | 


Mil bitiifl.iiul epic )i< 
ihtnuUvlvMiiUUiiri 































Bine ne regasim, 
WipeOut! 


idescoperit.completi 


i prin conceptui ce stSte 


defectele originaluli. 
Poate chlar fanatism 






t^mpIStor, 


!i emisiuni, o suit<i de oameni de $1 chiar religie. AdicS tu mi adi 
li putin obscuri incearci si ne de- tncit Incercl si devil eu. EU! Ca 
lintul este plin de urme de besc }i se imbraci la fel ca EIvi 

1 bancul acela dintr-un cimin foarte concret. 

I era avertizati ci un urs este prin in urma acelui exemplu, 

r gisit urme de.picloare de urs" se pare foarte valabil, cel care 
ratele exemple cu explicatii mai care incearci si reproduci in i 
i;ifico-fantastice - ca cel cu chi- mic detaliu ti ridici, de fapt, re 
o majini de produs mincare pe pectivulul osanale, fiindci cev 
:i unul m-a frapat. Nu prin bun nu existi pentru ei. Mai n 
nodul in care extratere$trii ar ft cind fac acest lucru preluind 


Wipeout? 

Death Roadi 


$tiln;i mai mult sau mai 
monstrezecumciPimi 
extraterejtri. La fel ca in 
studenfesc unde lumea 
preajmi, deoarece s-au 
in bale. Ointre nenumir 


1 exemplu perfect ( 
. Acum multi vrem 


exemplul i 



























D aci suntetl tipul de JucStor cSrula il place.sJ 
scoati untul', adSncindu-se In materia unul 
joc pinJ cSnd il epuizeazU, mS tern c4 trebuie 
s4 consultati mi$c4rile lunare ;l s4 calculafl data cea mai 
avantajoasi ca s4 v4 apuca;i de Sword&Sworcery. Da, 
dac4 nu trl^afi sau nu vi folositi de un subterfuglu (de 
altfel, extrem de poetic) strecurat de cei de la 


Superbrothers pentru cei mai pu(in rSb- 
dJtori, unul dintre capitolele Jocului ar 
trebui s4 v4 ia aproape o Iun4 pentru a-l 
complete, lar asta nu din cauza dihcul- 
tatii sporite ori a unei obositoare perioa- 
de de grinding, ci pentru ca jocul se sin- 
cronizeaza cu ciclul natural din realitate, astfel incat 
unele sarcini nu vor putea ft duse la indeplinire decat in 
timpul lunii pline ori al unei ahe faze lunare. Ciudat 
sau... nu chiar? Asta e Sword&Sworcery. 

Inainte sa ma corectati, grafia de mai sus - 
Sworcery - nu este grejita, e insuji termenul compozit 
pe care producatorul ha ales pentru a da expresie de- 


mersului sau. Care demers, bazandu-te pe cele ce jocul 
i(i explica, ar putea parea destui de complicat $i alune- 
cos, uneori obtuz, cu siguranfa abstract, dar e, de fapt, 
foarte simplu. Avem de-a face cu o intoarcere in patrla 
legendelor, o rea^zare a spiritului modern pe baze mi- 
topoetice (citat aproximativ). Practic, suntem puji In 
fata unei pove$ti care ne imbie sa redescoperim fasci- 
natia arhetipaia, curiozitatea aventuroasa $1 satisfacfia 
simpia, dar rotunda, a dupa-amiezelor insorite din copi- 
larie cand se presupune ca citeam sau ne erau cititi 
Alexandru Mitru, Petre Ispirescu $i altii asemenea. 

Toate elementele clasice ale basmului sunt pre- 
zente; conjtiinta ca eroul e destinat sa infrunte ji invin- 
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gi Rjul, prietenii care ne ajutS 
sfitulesc in drumul nostru, nedes- 
pSrtituI companion, parcursul 
marcat de cele trei TncercSri, gSsi- 
rea ji unirea mai multor pSrti ale 
unui obiect magic indispensabil 
$.a.m.d. Oaci afi studiat temeinic 
subiectui Harap-Alb la bacalaureat 
sau afi avut curiozitatea si vi inte- 
resati de teoretizirile lui Vladimir 
Propp cu privire la structura comu- 
ni a basmelor, yi veil gSsi pe un 
teren mai mult decSt familiar. Cele 
cSteva variaiiuni se datoreazi fap- 
tului ci jocul insists pe cartea abs- 
tractizirii (cea mai apriga lupta o 
vei da impotritra unor triunghiuri, 
de ex.) $1 nu sunt altceva decat ni}- 
te picanterii blne-venite, jucatorul 
recunoscand imedlat dimensiunea 
lor metaforica. 

lar pentru ca aceasta intoar- 
cere la origin! sa nu insemne auto¬ 
mat ;i un refuz In bloc al moderni- 
tatii, ea se face intr-un registru 
auto-ironic In care teatralitatea 
specifka operelor epice de propor- 


(ii e constant subminata de expresii .de cartier' sau de 
0 atitudine polemica. E luata in balon }i demascata atat 
predictibilitatea basmelor, cat ;i banalitatea, deseori 
chiar stupizenia, obiectivelor care ti se traseaza in mai 
toate jocurile..Trebuie sa salvezi lumea, tu esti alesul, 
of, Ooamne', }i parca ghicejti inflexiuniie sarcastice ;i 
ochii care se dau peste cap. 

Una peste alta, scopul pare a fi acela de a sparge 
cel de-al patrulea zid cat mai des posibil pentru a Im- 
piedica o iluzionare completa. Intocmai ca o bunicufa 
care cunoafte bine valoarea }l utilitatea pove;tllor de- 
panate, dar se teme ca plozii sa nu amestece realitatea 
cu fic;iunea, a$a ca intervine anecdotic de cate ori are 
ocazia. Dar jocul te lasa sa intelegi ca asta nu trebuie 
sa-5i strice cheful, cl te invita sa-l savurezi cu atat mai 
mult acum ca $til ca totui e contrafacere, artificiu artis¬ 
tic, punere in scena pentru tine, in care actorul principal 
i$i permite. In scurtele pauze de machiaj, sa-^i dea 
ghionturi amicale. 

Mai mult, piacerea de a impartaji ;i altora experi- 
enjele tale, deci de a jubila colectiv, o alta functie socia- 
la indeplinita de mituri }i legende in trecut, ifi este 
zgandarita de cateva ori. Personal, deji ii inieleg rolul in 
ansamblu, mi s-a parut inutiia postarea parcursului tau 
pe una dintre retelele sociale atata timp cat ordinea 
desfa$urarii evenimentelor nu poate fi decat una singu- 
ra. In plus, n-am twitter. Jtiu, omorafi-ma cu pietre... 





























ai caustic^. E un paradox Interesant acesta al 
ab ce se inhami cu scepticism $i totu}i cu ho- 
larzenie tainice la ceea ce este, tradi;ional vor- 
prava barbateasca. lar pe final, cand firul eve- 
or devine mai dramatic, condus parca de o 
ta implacabiia, celul care a investit sufletejte 
ite i se va strange inima un pic. Poate. 
ele care insofesc articolul sunt, cred, suficiente 
gira pentru calitatea graficii. Daca la inceput 
rut ca remarc o influenfa cat se poate de evi- 
rtei japoneze (mai ales in modelarea vegetaji- 
escumpanit sa aflu adevarata localizare a fap- 
itejie in munfii Caucazului. IncetuI cu incetui. 


tine. Daca nu, nu. E o experienta piacuta, libera ji une- 
ori surprinzatoare - aici mufi mun;ii din loc sau dai cu 
luna de pamant, nu furibund, ci cu piacerea unui adult 
ce-a (re)descoperit in sine ceva esential care-1 leaga de 
copilul de altadata. Nu ar fi rau sa luam cu totii o pauza 
de S&S. lar voi va puteji inclusiv tweet-ui atunci cand 
va strange;! in jurul focului din lumini; la o improviza- 
;ie muzicaia. 


func;ionaia, dar banaia. in apararea ei, versiunea de Pc 
vine cu posibilitatea de-a admira minunatele coclauri 
cimmeriene la rezolutii faronice. 

Dar ceea ce este cu adevarat inseparabil de mesa- 
Jul $i feeling-ul jocului este muzica. E compusa de Jim 


magic al muzicii ;i al capacitajil acesteia de a te predis- 
pune la visare, de a te introduce intr-o realitate alterna- 
tiva, ludico-mitica. E de ajuns sa vi spun ca cel mai 
pregnant simbol este un disc de vinil. 

S&S face parte din suita jocurilor ce pun accentul 
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INDIE 



Geometry Wars + Metroid + Avatar = Love 


C and \ii prezentam, acum un an ;i mai bine, in 
specialul New Noir, Insanely Twisted Shadow 
Planet, eram deja indragostit... un Geometry 
Wars (adica un bullet hell multidirectional) cu grahca asta 
;l cu uneltele pe care le puteam deslujl acolo? DecI }i cu 
ceva elemente puzzle = vreau, vreau, vreau! Trei luni mai 
tarziu a aparut, dar nu putea fi descarcat dccat pe Xbox 
360. Am inghHit sec i-am injurat pe cel de la Microsoft, 
fara de care jocul, probabll, nu ar fi vazut lumina zllei sau 
nu a; fi auzit de el, dar nu conteaza, aja le trebuie, $1 ml- 
am vazut mai departe de drum. Am uitat complet de el 
pana mai alaltaieri, cand, frunzarind pe Steem, cu coada 
ochiului am identlhcat un printscreen... Cum? A aparut 5! 
pe PC? Nu tu reclama, nu tu un anunj pe site-urile de spe- 
cialitate, nimic! Ji se mai mira dupa ala ca nu se vinde pe 
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le o harts de^teaptS, este o arms, una amSrStS care 
i mult scuipS decSt trage, cu plasme, dar numai bunS 
itru a face cateva braje ca de caracatifS sS se retragS i 
ajele lor. Imi fac loc printre ele in adSncurile planetei; 
nou un zSmbet de explorator imI inflorejte pe fa;S. 


de}te $1 el indlspensabil, pentru cS pot afli 
S nainte de a ma apropia ce face fiecare elei 
I in rut Upgrade! $i arma trage acum mal in k 
I ;l place jocul Ssta... imi place, place, place! 
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!.■ PLATFORME ' 

T endinta acrualJ a jocurilor pe calculator este 
de a curge Incet, Incet spre free 2 play. 

Sincer, nici nu ?tiu ce si zic despre f2p. Parc4 
este un lucru bun, c4ci il pofi testa Inainte s3 
investejti In el. Dar c4nd deja il ai, parc4 HI vine greu si 
mai bagi bani in el, mai ales c4nd nu ii prea ai. 5i te fna- 
trezi cand vezi ci lumea din jur evoiueaza ajutata de un 
buzunar firi fund, lar apoi te ui;i in magazinul online al 


jocului $i Hi dai seama ca, daca ar fi sa cumperi ce (l-ar 
trebul pentru a fi on par cu restui lumii, ai ajunge sa dal 
mai muHi ban! decat pe cel mai scump joc al momentu- 
lul. Dar ce nu faci pentru a fi in 
pas cu lumea... piate;tl, caci 
de... 

Mai interesant insa este 
atunci cand poti juca un ase- 
menea joc f2p, care te satisface 
fara sa bagl bani In el }i care, 
mai ales, vine cu ceva nou. Un 


nou tip de Joc, la care nu te ajteptai. 

La fel cum DOTA a aparut ca o briza de aer proas- 
pat, ivindu-se brusc dintr-un joc total diferit, a^ vine ji 
















Super Monday Night Combat ji ne aratJ ci, dacS stai sS 
te gSndejti un pic la ce vrei, po?i si scoji ceva tare fain. 

Vorbeam un pic mai sus despre tendintele actu¬ 
ate. Vedem cu to{ii cum totui pare a se indrepta spre 
shootere. Jocuri clasice ca UFO sau Syndicate au ajuns 
FPS-uri doar pentru ci cel de la departamentui de 
marketing au realizat ci a$a vor aduce maximum de 
profit 5i se strica mult din calitatea produsului oferit 
Oar sunt ;i jocuri in care tranzljia de la un mod de joc 
izometric la unul 1st person sau 3rd person este o 
mijcare geniaia. 

Jocul de fata este un bun exemplu, este o tranzitie 
de la un joc de tipul DOTA, care acum ceva vreme a pri- 
mit numele de MOBA (multiplayer online banle arena), 
la un 3rd person shooter ce urmeaza cam acelea^i re- 
guli de joc. Tot ce trebule sa faci tu este sa 1(1 sustil 
fortele de robotei fara minte ce inainteaza spre baza 
adversa, curatand tot ce te sta In cate. 


Shooter fari shooter?! 

Cei care se a;teapta ea acest joc sa fie un shooter 
clasic se in;aia amarnic. Arata ca un shooter, doar ci nu 
este unul. Da, ai un pufcocl in mana, ai un crosshair pe 
ecran, insa, folosindu-te doar de el, nu faci nici o treaba. 
Poti fi mega sensei la cantar, aid o sa fii un mic pix cu o 
teava de cornete. 

AdevaratuI potential al unui personaj ales de tine 


veselie la vanatoare de eroi adver;!. 

Nu am gasit un erou de care sa pot spune ci nu 
imi place. Totl sunt atat de diferiti, incat poti afirma ci 
unul este mai fain ca ceialalt, pentru ca, pana 1(1 dai 
seama ce face, cu adevarat, fiecare dintre ei, o sa treaca 

Learning curve-ul jocului este destui de ridicat. 1(1 
la ceva timp pana te obi^uie;ti cu 
arenele ji cu fiecare erou In parte. 
SentimentuI de 3rd person shoo¬ 
ter este foarte putemk ;i te face 
sa privetti cu aceiati ochl fiecare 










Paladog 

P arc J luna trecutS m3 pISngeam c3 nu sunt suficiente clone dup3 jocurile f3cute de 
PopCap, nu? Bineinteles c3 nici o S3pt3m3n3 mai t3rzlu m-am linijtit. Paladog este 
un fel de Plants vs. Zombie pe o singura llnie in care plantele sunt inloculte cu animale. 
Stupid, afi spune (mai ales ca e pe o singura llnie), dar, da;i-l o ^nsa (mai ales daca va 
place PvZ) }i barba va va create in fa;a monitorului. Ca un plus, aid po)! avansa in teren $i 
participa la lupta, pentru ca tu, ca erou paladin, te potl piasa in spatele unitatilor pentru 
a le imbunatati cu aura ta, viteza de atac, rezlsten^ele, rata de regenerate ji a$a mai de- 
parte. Dropul vine in forma de sceptre, fiecare cu puterea lor (pot fi luate in lupta maxi¬ 
mum 3 deodata), biia de foe, fulgere, via;a, paralizie ^ a^ mai departe. Dogu'create in 
nivel $i te imbie la fiecare pas cu abilitati din ce in ce mai interesante. Unitafile se pot 
upgrada. Obiectele pot fi facute {i ele mai puternke. $i o sa a! nevoie de toate, ;i inca, 
pentru a o senate la capat 


Enigmata: Stellar War 

www.kongregate.com/games/kidga mez/enigmata-stellar-war 

C redeam ca am 
vazut $i jucat 
toate tipurilede 
tower defence posi- 
bile, credeam ca 
mi-a ajuns, ca mi s-a 
acrit, ca nimic nu 
mamaipoatesur- 
prinde. Minciunil 
Enigmata mi-a do- 
veditcapofi inova 
cu orice reieta la ne- 
sfarjitoricatde 
simpiaarfi. Bamai 

mult, pofi chiar imbunatafi gustul. E:SW este un Homeworld in 2D. Afirmafie care ar tre- 
bui sa fie suficienta pentru ca mul{l dintre voi sa-l incerce. Te deplasezi cu nava mama in 
apropierea altor baze interstelare, apoi incerci sa faci fafa fiotei din acea zona. Ai un nu- 
mar (upgradabll, logic) maxim de unitafi pe care le po;i sustine. Unita;i pe care le plasezi 
cu cap ;i le mu)! oricand in funefie de nevoie. Navele inamke ifi dau tarcoale, te ataca in 
front sau cainejte.'au scuturi etc Aja ca trebuie sa fii atent la plasament, la ce tip de tu- 
nuri folosejti, ce imbunatatiri sunt mai valoroase, cand e bine sa schimbi strategia |i a$a 
mai departe. Apoi sari in urmatoarea zona ?! innebune$ti. Navele se pastreaza de la o 
zona la alta }l mai ji cresc in nivel. A^ ca o lei de la inceput ^ te bucuri ca un nebun gln- 
dindu-te la ce flota o sa ai la sfarjit. 



Kamikaze Pigs 

www.kongregate.com/games/MostroGames/karnlkazejrpigs 

L asati-ma 
savaex- 
: pliccesein- 
: tampiain 
: Imagineaala- 
: turata.Oupa 
; ceamplasat 
; inteligento 
: bomba unde- 

; stanga-sus,a 
: ecranului.eli- 

: copterele au inceput sa cada, rotoarele au zburat ji au atins avioanele, care s-au prabu;it 
; peste tancuri, care au inceput sa traga, in timp ce explodau, in infanterlsti, care, nervo;i, 

: au inceput sa arunce, inainte de a-jl da ultima suflare, grenade, grenade care au aprins 
; rachetele sol-aer, care au doborat la randul lor restui de avioane de pe cer, in acest fel eli- 
: berand toata zona. PilotuI unui avion s-a catapultat insa si a scapat, pentru cS nu mai era 
: nimic pe front care sa-l omoare. Am luat cu o stea mai pufin din cauza asta. Dar nu-i ni- 
: mic, o sa debifez upgrade-ul de catapultare data urmatoaie. KP este un delir vizual. Un 
: fel de Coana Mlfa bicicllsta cu pore! kamikaze. Un fei de Peegle genial, la fel de greu si in- 
: teligent, in care de obicei nu pofi arunca decat o bomba (biia) si spera ca inianfulrea de 
: prostie sa omoare toti porcii. Ce mai vrep mai mult? 




Cannonbolt Pinball: 
Ghostfreak's Revenge 


M ai ieri mi-am adus aminte de pinbali-ul din Windows XP. Bai cat de bun era, com¬ 
plex si inteligent. Cat mai rupeam recordurile pe vremuri la munca si-i enervam pe 
colegil care inca nu stiau ce sunt alea misiuni. Ridic startul si scriu .pinball*... nimic! Jtiam 
de mult ca nu mai e in 7, dar din respect l-am mai cautat o data. Dar nu e panica, imi 
spun, la cum au ajuns Jocurile web, sigur gasesc altui cat zk peste. Peste o data, peste de 
doua ori. Peste de 1000 de ori. Incredibil, dar e foarte greu sa gasesti un pinball bun pe 
internet!. Nu mai spun unul cu fizica celui din XP (oare cum se numea?) sau cu 
frumusetea lui grafica. Cel mai interesant pe care l-am gasit a fost acesta, pe site-ul 
Cartoon Network!?!), care se prezinta mai bine decat 95% din site-urlle cu joculete de pe 
net De cand au inceput sa dubleze vocile, am si uitat ca mai exista postui asta. Se mai 
ulta copiii ia CN? Mai sunt serii la fel de inteligente ca Dexter, Powerpuff si restui? Trebuie 
sa afiu. Opa... si cu receiver-ul pe care ii am acum pot sa schimb vocile dublate cu cele 
originale. Genial! (Desenele nu prea.) 
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Program: MYTH 


I * System 3 SoFtuuare? Dace, dintr-un motiv sau altuL te-ai 

gandit La Constructor, mai ai ^anse. Last Ninja? R$a mai merge, meriti o here, 
Sjgur ai uarsta LegaLa. System 3 SoFtujare e compania care ne-a oFerit trilo- 
gia Last Ninja, trei jocuri pe care mai muLt ca sigur ca Le-ai butonat in draci 
I FIT®' inceput cariera" de gamer pe Commodore 64. Cei cu Spectrum au 

primi^ ctoar Last Ninja E, singuruL Joe din serie publicat pentru aceasta plat- 
I Forma. Eu Fac parte din a doua categorie. Fiindca n-am apucat sa ma scald Tn 
glori^ magniFicuLui^ C64, a trebuit sa ma muLtumesc doar cu PenuLtimuL Ninja. 
Mdica doiuT.. Care, intre noi Fie uorba, nu pot spune ca m-a Lasat gura casca 
SraF^ca m-a impresionat, dar tin minte ca L-am abandonat destufde rapid Fi- 
I indca am intampinat ceua probleme cu controLuL din tastatura, iar cand un 
uecin mi-a imprumutat un stick, aueam alte prioritati. ProbabiL eram prea mic 
s^L aprecraa La adeuarata Lui uaLoare. Promit ca o sa reiau seria pe un emu¬ 
lator de C64 ^ 1 , daca uoi auea ureo reuelatie, ueti Fi primii care uor aFLa. Pana 
atunci, pot recomanda doar muaikia uersiuhiLor de C6^4 [Ben Daglish Matt 
Grey 51 Reyn Ou^ehand]. Intre timp, ureau sa ua pouestesc putin despre un 
alt joc Sy^em 3 SoFtujare, mai pubn cunoscut [de^i ocupa LocuL IS Tn 
Readers T^p ICO Games oF RLL Time realieat de reuista Your Sinclair], Myth: 
History in the Making. Lan^t la Finalul anilor 'SO [mai exact Tn 1S8S, La un an 
Commodore 64, Spectrum, Rmiga si Rmstrad CPC, 
Myth: History in the Makir^ este o mandrete de platFormer ED cu un usor is 
de aduenture in stiLuLJ.ui Dissy ^i multa, multa actiune. Tu esti un tanar obis- 
nuit, cu o pasiune arsatoare, uecina cu obsesia, p'entru mitoLogie. EL este 
Cameron, un ?eFut malefic ceresc, cu o pasiune arsatoare, si ea uecina cu ob- 
pentru nelegiuiride proportii ^eiefti. Ei sunt o ^leahta de sei tinuti sub 
papuc, obligati sa-si administreae particica de mitoLogie/istorie dupa re'gulile 
suspecte impuse de tartoruL Dameron. Combinatia perFecta. ^ 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 




















I RctiijitatiLe t^Le extracurriculare, adica studiul intens at miturilor credin- 
ta nestramutata in supranaturaL, atrag atentia unui grup de administcatori 
' cere^ti hotarati sa puna ordine in haosul cre^t de tiranicuL Dameron. Intr-un 
final, dupa Lun^i istouitoare teste de competenta profesionala interuiuri 
cu dtanuL de la HR, se douede^te ca e^ti candidatul perfect pentru a pune 
capat tiraniei dameroniene pentru a readuce istoria/mitologia pe faga^ul ei 
I ngrmal. Ruenturile tale incep in lad, un niuel maricel si sinistru, cu foe, pucioa- 
sa, scheleti ^i mult, mult, ro^u, si continua in Grecia Rntica [aproximatiu 400 
de ani Tnairitea erei noastre], unde o uei ucide pe Medusa ^i uei Tnfrunta o hidra 
I cat jumatate de ecran. 0 ei fi teleportat pe un drat^kar uiking, uei auea parte 
de o mica auentura in Rnglia medieuala 51 de o Tncaierare pe cinste cu magnifi- 
' cul Thor, iar aproape de final uei fi haituit de mumii Tntr-o piramida egipteana. 

Dupa cum spuneam mai sus, jocul include cateua elemente de adventure ^i o 
I serie de pussle-uri interesante. De exemplu, puteti experimenta pe pielea 
yoastra ce se Tntampla cand un visitator al ladulGi arunca teste de scheleti 
I in lacul de foe, unde este intersis Tnotatul. Magnific. Calatorla se Tncheie cu un 
shoLudoLun apocaliptic cu insuf i Dameron, o huiduma verde ^i urata Qn sensul 
bun, hehe!] ca moartea. 9' daca tot am adus vorba de aspectul exterior. Myth 
I arata fenomenal pentru un joc de Spectrum, iar animatiile sunt fantastice. Ca 
fapt divers, jocul a fost desvoltat pe PC folosind un compilator cross-plat¬ 
form Daca doriti mai multe detalii tehnice, cautati-le Tn numarul 92 [noiembrie 
1989] al revistei Sinclair User, unde veti gasi un articol excelent scris de unul 
dintre programatorii care-au lucrat la joc, Rdrian Cale. De^i nu ma pricep 
foarte bine la programare, Tntotdeauna m-au fascinat pove^tile programato- 
rilor anilor 'SD [acei oameni geniali f i usor auti^ti] despre diversele ^mecherii 
la care au apelat pentru a inghesui cat mai multe in doar cativa kilobytes de 
memorie. 

O DK, D:1 













[urilorepicemk 

la Ceasu’ RJu, aventura de la Wizards of the Coast, douS companii respectabile, cu decenii 
trad^ie experietHa in domeniul ciorbei, respectiv al aventurilor. 

Dungeons & Dragons Adventure System 

Paul Policarp, ;i el un fost coleg spiritual pasionat de boardgames, a prezentat intr-ur 
mar anterior Castle Ravenloft, primul dintr-o serie de trei jocuri.de masa'(}i pentru mase) I 
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TACTICS I 

Artemis activates at the start of each jj 

VUlain Phase. jj ill 

♦ If Artemis is adjacent to exactly 1 Hero, f 

he attacks that 1 Icro with a vampiric dagger. " 

♦ If Artemis is within 1 tile of a Hero, he moves adjacent 

to the closest 1 lero and attacks that 1 Icro with a heavy saber. 

♦ Otherwise. Artemis moves 1 tile toward the closest Hero with 
the fewest Hit Points remaining. 


EXPERT COMBATANT: You can 
make an addilionai attack during mir 
I Icro Phase. 

POWERS: You can use llie following 
l\)wer cards. 

Icingdeulh 

Tmtikle 

Select 1 ranger Dally |x)»vr 
Select 2 ranger or dnnv 
lllilily potvers 


1" level 


ARTEMIS ENTRERI, 
HUMAN ASSASSIN 

HUMAN 




in ultimii trei ani de Wizards of the Coast. Celelalte unea. Pentru falimiarizare, in b 
i sunt Wrath of Ashardalon 5i Legend of Drizzt. Initial trodusi o aventurS solo, ji anu 
injurat pufin pe sSrmanul Paul, deoarece Ravenloft Underdark. Am parcurs-o de d 
un setting exact pe gustui meu (mmmm... gothic tez pe Koniec la o plimbare in 
jr) }i ma mancau degetele sa arunc cu zarul in vreo flowchart-urile intortocheate i 
j strigoi ectoplastici, lar mai apoi sa ma umflu in cu regullle complicate ;i .ujor' 


I Bruenor. Nu lipsesc 


I Artemis I 


i Descent 


luat mai mult de 5-10 minute, }i nu sunt un Individ foarte sfatuiesc sa folosifi doar deck-ul t 

organizat), iar o partida se poate termina lejer intr-o ora, am impresia), ^nsele sa terminal 

:012, hai, o ora ?! Jumatate, daca nu va uitati la True Grit in sunt aproape de 100%. Eu }i Koni 

a-l timp ce va Jucati, cum a facut Koniec, un suflet chinuit, prea mari batai de cap patru seer 

prins intre dragostea pentru cinematografie ;i datoria crurile s-au schimbat cand am ini 

r.de fata de aproapele sau care urma sa scrie articolul. lui Koniec, deck-ul avansat (100 c 

tea N-ar strica, desigur, sa avetl o idee cat de vaga des- counter-uri mai sataniste, capear 

I iti pre Dungeons & Dragons sau sa h citit macar trei din cele care ingreuneaza viata eroilor far 

taisprezece carti incluse in colecfia Legend of Drizzt, dar noscut infrangerea. Caci zeii intu 

un sunt de parere ca se poate foarte bine }i fara. N-am po- jansei au manarit pachetui de Er 

! alte menit degeaba despre cartile lui Salvatore, caci cele trei- ne,pice" doua capeane crancene 

sprezece scenarii introduse in Legend of Drizzt reconsti- doi zeufi mai mici }i mai glumeti 

acti- tuie (in lipsa unui termen mai bun) momentele de glorie pachetelul cu monjtri ;i ne-am ti 


IICL (In Cardboard Life). Aiaturi de u 
unui singur, caci, spre deosebire de < 



























> extrase aleatoriu) 
a;inela.tSvileala' 


“ntrueiexistJ Descent: 
I boardgame monstru c 


pen&paper D&I 
Campania. $i ni 
tru diversitate,; 
Ashardalon ;i C 


I impiedica ni 
I celelalte do 
le Ravenloft. 


Plastic $i carton 


strJnse cu sudoarea fruntii (sau a degetelor, in cazul 
meu) iti.summoneaza" la uja un curier cu un pachet de 
doua kile, burdu^it cu plastic ;i carton. Daca ar fi sa aleg 
dintre un download de 3S de giga $1 un pachet de 35 de 
kilograme, a; alege pachetui fara sa ma gandesc deloc. 



































Pentru ca tu sa ob^ii FOTOGRAFII SPECTACULOASE 
i^i oferim 100 de PAGINI cu ?! despre fotografie! 
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Mad Catz Wireless 
Force Feedback Wheel 

Voteaza cu portofelul!... Pe cine? 


itru PlayStation 3 avem seria Gran Turisirn 
ox 360 avem Race Pro ?i seria Forza. De ai< 


are }i ea in ofertS volane pentru PlayStation 3 }i PC - in- 
clusiv modelul lor amiral T500 RS dar }i un model des- 
tinat console! Xtxjx 360 ?! PC-ului, anume Ferrari 458. 

Problema este c4 Fanatec nu au distribuitor in 
Romania, iar Thrustmaster Ferrari 458 nu are force feed¬ 
back (}i nici mScar vibrafie, dacJ tot am adus vorba). 
ibil v3 mai amintiti, despre volar 
u console era vorba la inceputui 


prin casj de bucurle cS am gisit un volan cu care si tes 
tez Forza Motorsport 4 a^ cum trebuie (dacS vd mai 
amintifi problema mea expusS in articolul din numfirul 
trecut), am pus mina pe telefon }i am sunat la pc-coo- 
lers.ro pentru a le cere un exemplar in scopul testirii. A 
doua zi volanul era la mine pe masS, mul^umesc pc-co< 
lers.ro, incAodaU! 

Rinduri in afara cutiei 

and am deschis cutia in care este impachetat prc 
dusul, adicJ volanul Mad Catz Wireless Force Feedback 
Wheel, hai s5-i spunem pe scurt Mad Catz WFFW (sime 


firma cu pricina este de remarcat pentru faptui c3 are bucurie. De ce? Deoarece Mad Catz Wireless Force 

modele care funciioneazS atit pe PC, cit ;i pe cele doua Feedback Wheel este un volan pentru Xbox 360. Jl da, 

console principal, adicfi 5! pe Xbox 360. Thrustmaster perspicacitatea voastrSeste uimitoare, acest model este 


lai multe ori, singura .configuratie'in cat 
inchide farS aportui devastator al unei 
ce }i al unor benzi adezive heavy duty, ac 






















fJcut ca a^zarea acestora, pentru economia de spa^iu un sfeit de orS, incercind 54 memorez conliguratia sedu- 

de care vorbeam, s4 necesite un elucubrant balet al c4tor de alambicat4 a intestinelor acesteia, m4 dau b4- 

mintilor celor care s-au ocupat de acest aspect. De altfel, tut: nu mai ;in mime acum, nimk. De aceea, tr4iesc pet¬ 
ered c4 exist4 chiar o profeslune distinct4 ce se ocup4 cu manent cu groaza infatigabil4 a momentului adev4rului 

asemenea aranj4ri uptime ale produselor in cutil, lar oa- suprem al impachet4rii la loc a produsulul. Cllp4 de clip4, 

menu care o aleg, zic eu, se afl4 in permanent4 la limita neputinclos in fa^a propriilor limite umane, ma clatin sub 

neclara dintre geniu, manie $1 feti? (precum ferici|ii locu- povara cuvintelor distribuitorului, ^ptlte cu glas u}or 
Itori al unei localitafl amplasate la granl^a comun4 a trei pierit, la telefon:.... dar, te rog, al grija cu produsul...'. 
larl vecine ;i prietene). Daca pina acum am reu^it sa in$el judecata necru- 

Dlficulta;lle nu apar ncaparat in momentui in care tatoare a Zeulul Impachetaril Volanelor, Boxelor, Ca$tllor 
vrel sa scotl componentele produsulul din cube - de$l ^i Mau^llor (fiu bun al lul Anubis, supervizorul suprem al 

exista $1 astfel de situatil, ce te aduc la marginea dispera- mumificarii la eglpteni), de data aceasta soarta mi-a trl- 

rli, neuropatologiel 5 ! deprimarii cu episoade obsesiv- mis 0 provocate pe care numai un mare ergonometru ar 
compulsive, decompensate (precum pe unll din neferici- putea-o dovedi. Ve(i alia ca am fugit peste hotare, sub 
(11 locuitori al unei locallta(l din plin centrul Romaniel). un nume de imprumut cu dobinda atragator de mica ;l 
Problema se manifesta cu adevarat acut atunci cind, pre- DAE fabulos de mare, 
cum spuneam, trebuie $4 le p pul la loc EXACT a;a cum 
erau - deoarece aceasta este singura cale de a mai putea 
inchide cutia la sfirjitui acestei operaflunl delicate. 

lar stresul devine ;i mai mare in situa(ia in care, 
precum in cazul de fa(a, produsul este unul foarte 
scump, lar cel care ml l-a trimis ma roaga sa am grija, sa il 
menajez, sa nu prea las urme pe el, pentru ca, bresc, do- 
refte $4 il vinda. BTW, nu este imposibil ca vreunul dintre 
voi sa fi cumparat ceva testat in prealabil de mine - vreti 
sa las un mic semn secret pe fiecare produs care-mi trece 
prin mina, aja, ca un simbol ocult al fra(iei dintre noi: tu, 
cititor, $1 eu, autor? Incrustarea elaborata a unei scene 
din vla(a Sfintulul Toma Necredinciosul ar fi potrivlta? 

Recunosc, Hsus e coplat de mine din da Vinci, lar 
Mate!, funcjionarul de la Taxe $1 Impozite, imi lese intot- 

























FORZA. 


miini pe volan, cu toatS greutatea. Avantajele date de 
posibilitatea de a face acest lucru sint acelea ca miinile 
i?i vor obosi mai pu?in in cursJ }i c4 vei putea adopta 
posturi mai pufin stresante in timpul pilotajului. Dar, vS 
rog ii mS credeti, nu orice volan iji confers acea incre- 
dere in rezistenfa sa mecanicS de naturS a te face sS-fi 
sprIJInI cu toatS greutatea miinile pe volan, relaxat. 
Thrustmaster T500 RS ?! RGT FFB Clutch, poate ?! 
Logitech Driving Force GT, sint dintre pufinele exemple 
in acest sens. latS cS adaug acum {i Mad Catz WFFW in 
aceastS selects lists. 

Volanul propriu-zis mi-a pIScut foarte, foarte mult. 
Desi la modelele cu rotaiie completS de 900“ sau mai 
mult prefer volanele mai subtiri, dar cu diametru mai 
mare, la cele de 270" un volan mai gros cu diametru un 
pic mai mic mi se pare mai potrivit. Din aceastS perspec- 
tivS Mad Catz WFFW reu5e}te sS aibS proportii perfecte, 
in opinia mea, hind impecabil ca diametru, dar ;i sub as- 


folosit la volane precum 
Thrustmaster F430 sau RGT 
FFB. Apoi, suprafafa sa este | 
filatS cu mid adincituri circul 


rial. RezultatuI 


I Catz WFFW I 


Care nu face die 


H atit obosirea pre- 
inicii controlerului. 
i (tendoane }i mu;- 
in element de feed 
























de viteze in stinga volanului, atunci cind vJ aflati in mo- 
dele de ma;ini cu volanul pe dreapta. 

Imi place faptui ci exists aceasta facilitate la Mad 
Catz WFFW - de altfel, am ji folosit-o - cu atit mai mult 
cu cit modificarea pSrtii pe care se afIS schimbatorul se 
face foarte simplu ;i rapid. Pur $i simplu, se trage de pir- 
ghia acestuia, care iese din loca$, dupa care se.infige'in 
locajul corespunzator aflat simetric fa{a de volan, in 
partea cealalta. Odata montat, schimbatorul de viteze 
secvenfial este foarte stabil in locasul sau. 

0 singura problema exista cu acest schimbator de 
viteze (in afara de faptui ca nu face die la schimbarea 
treptei de viteza). Este amplasat mult prea in spate fa(a 
de volan ;i prea aproape de axul central al acestuia. 
Practic, schimbatorul se afia la aproape doua palme in 
spatele volanului, in timp ce, privind din fata, este chiar 
la .marginea" volanului. Aceasta pozitie face foarte difi- 
cila aefionarea pirghiei schimbatorului secvenfial de vi¬ 
teze in timpul pilotajului, daca stai in postura corecta 
de condus. 

Consecinta: in pofida faptului cS incerc pe cit posi- 
bil sa respect realismul simuiarii prin felul in care folo- 
sesc un volan, cu Mad Catz WFFW nu am reu^it sa fac uz 
de schimbatorul sau de viteze seevential, la modelele 
din Forza 4 dotate cu a}a ceva. Este aproape imposibil sa 
ai o pozifie corecta la volan ?! sa folose$ti constant acest 
schimbator, efortui este nenatural ji stresant - a trebuit 
sa ma mulfumesc cu padelele. Care, de altfel, sint super- 


be, hind facute in intregime din aluminiu, cu o forma 
perfecta, de care ma declar foarte multumit. Pacat ca 
nici padelele schimbatoare de viteze nu fac die... 

Spre referinta, va ofer datele amplasarii schimba¬ 
torului seevential de viteze de pe Thrustmaster RGT FFB 
Clutch, care este aproape ideal ajezat, in opinia mea: la 
o palma in spatele volanului propriu-zis, ji tot la o palma 
in lateralul acestuia. Un alt volan cu aceeaji dotare, 
Logitech Driving Force GT, nu sta bine la acest capitol, 
schimbatorul aflindu-se prea aproape de volan, atit in 
lateralul, cit ?! in spatele acestuia. 

Pedalind frenetic 
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au proiectat pedalele in sine. In primul rind m-a deranjat 
faptui ci acestea sint acoperite cu un cauciuc FOARTE 
aderent. Practic, cind pul piciorui pe ele, indiferent ci 
esti numai in ciorapi (a$a cum obijnuiesc eu) sau incSI- 
(at cu pantofi ujori, sport, pedaiele adera excesiv la 
talpi, ceea ce, la apasare, te obllgi sS iji ridici caiciiele de 
pe suport. Dar asta face ca suportui ii inceapa sa se 
mijte, iar intreg ansamblul pedalelor sa i}i schimbe po- 
zifia in timpul pilotarii. Asta ca sa nu mai vorbesc de fap¬ 
tui ca HI obosesc picioarele, pe care trebuie sa le fll sus- 
pendate pe durata unei curse intregi. 

In al doilea rind, nu ajuta cu nimic la rezolvarea 
acestei probleme unghiul sub care sint montate pedale¬ 
le - acestea sint aproape orizontalel... Deci, asta compli- 
ci ;l mai mult problema, pentru ca te obliga sa adopfi o 
pozitie $1 mai nenaturaia a picioarelor. Oaca pedalele ar 
fi fost alunecoase, precum e cazul la toate celelalte pro- 
duse de gen, treaba s-ar mai fi ujurat, ai fi proptit ferm 
caiciiele pe baza, pentru a avea un punct fix, fi ai fi alu- 
necat cu talpa pe suprafafa pedalelor, incercind sa le ac- 
Jionezi cit mai fin. 

Pina la urma, in disperare de cauza - a$a cum le 
scoji din cutie pedalele sint absolut inutilizabile mai 
mult de 5 minute - am facut in a;a fel incit si rezolv 
aceasta problema, in maniera.cu pufina sirma, un pic 
de scuipat $i nijte scoci', care a transformat Romania in 
raiul care este astazi. Da, stiu, distribuitorul Mad Catz, 
care citejte acum cu ochi tot mai mart rindurile prezen- 
tului articol, a inceput deja sa transpire abundent, con- 
statind ca are prea mulji nasturi inchiji la cama$a - iar 
cravata se simte tot mai mult ca un accesoriu inutil. Nu 
cred, totusi, ca sint motive serioase de ingrijorare, deoa- 
rece nu am facut decit sa infa$or ambele pedale in poli- 
etilena taiata dintr-o banala punga, aplicind, apoi, peste 
aceasta, nijte banda adeziva, tot din material plastic, 
pentru fixate. La returnarea produsului, nu va trebui 
decit sa tai cu foarfeca aceasta.contrapfie', iar pe pedale 
nu va ramine adeziv de la banda, deoarece am folosit 
dedesubt buca?ile de punga. Da, sint ingenios, mulju- 
mesc.,. incep sa cred ci datorez o here distribuitorului. 


4 

pentru rehidratare dupa acest intempestiv episod 
perspirator. 

Solufia s-a dovedit pe cit de simpia, pe atit de efi- 
cace. Suprafa<a pedalelor a devenit, astfel, foarte alune- 
coasa, iar eu am putut sa le folosesc fara probleme, ore 
5i ore in }ir de curse in minunatui Forza Motorsport 4. 

In ce privefte pozijia aproape orizontaia a pedale¬ 
lor exista expllcafia ci acestea se pot amplasa pe un 
plan inclinat, intr-un cockpit precum cele de la Playseat, 
care le poate face utilizabile din perspectiva unghiului 
sub care acestea se prezinta taipilor. Dar, sub aspectui 
aderenfei cu care pedalele se prezinta aceloraji talpi, nu 
am nici 0 explicafie, nici o presupunere de facut pentru 
a le absoivi proiectanjii de vina ;l a da un sens logic de- 
ciziei lor de design. Probabil ca o versiune ulterioara a 
acestui produs va suferi modificarile necesare - momen- 
tan, singura solufie este cea propusa de mine. 

invirteala 



la Thrustmaster T500 RS (care se rote^te chiar un pic 
mai u}or) $i la Logitech DF GT (care se rotejte un pic 
mai greu). 


De ce este acest fapt relevant? Well, pentru ci asta 
arata ce for^a opune mecanismul volanului in perma- 
nenta, pe parcursul utilizarii, in plus fata de cea genera- 
ta de force feedback in timpul jocului, Practic, pe linga 
efortui mai mic necesar la rotire, un mecanism care per- 
mite rotirea u$oara a volanului va avantaja pe cei care 
tin ma}ina in limita de aderenta. Ace^tla vor putea face 
mult mai rapid $i mai amplu ml;carile de contravirare 
din volan cu ajutorul carora compenseaza inceputurile 
de derapaj sau pot menfine cu finete controlul asupra 
unei majini aflate in pllna pierdere de aderenta. 

De altfel, acest lucru mi-a permis sa accelerez cu 
nesimtire la inceputui curselor din Forza Motorsport 4, 
pc muscle car-uri. Yup, ca un dobitoc citadin care de- 
mareaza pina la arderea pneurilor cind sc face verde la 
stop, m-am distrat fenomenal pe modele precum pri¬ 
mul Corvette sau Camaro-urile din anil '60 }i '70 - vola- 


Dupa consideratii ce au vizat forma ji dotarile vo¬ 
lanului Mad Catz WFFW, este cazul si ajun- 
gem, in sfirjit, la funcfionarea sa. Din 
acest punct de vederc, primul lucru 
care mi-a atras atentia nici nu a nece- 
sitat conectarea volanului la Xbox }i 
la alimentarea cu curent. Aja cum fac in- 
totdeauna cind primesc un volan la test, dupa ce l-am 
scos din cutie l-am pus pe genunchi $i 
am inceput sarotescvolanul. In ^ 
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ICatzWFFW 
i\i, a pierderilor 
iduce ma$ina 


I aspectui rezolutiel co 
ICatzWFFW nuofera< 
scuvolanelede270“( 
OsauRGTFFB Clutch. 


fault ale joculul ;l totui a funcfionat Impecabil. In plus 
dat hind faptui ci Mad Catz WFFW are toate butoanel 
specifice unul gamepad controler de Xbox 360, am pi 


. Precizia crescuta datade 


)bservat atit cu Thrustmaster T500 RS, Logitech OF 
:it mai ales cu SteelSeries SRW-Sl, care m-a entuzi- 
at prin acuratefea manevrelor pe care (I le permite. 

Dar, in ansamblu, experienta de Joe cu Mad Catz 
W in Forza Motorsport 4 a fost una deosebita, mai 
t decit multumitoare. De altfel, $i foria pusa la dispo- 
de force feedback este una respectabiia, astfel incit 
bst nevoit sa o reduc la 70% In opjiunile Jocului. 
i, nu vefi ajunge, in opinia mea, sa simtiji ca volanul 


1 fost destui de surprins constatind ca mi 
I alcatuit din ro(i dlnjate de plastic, nu m 
! deosebire de alte volane cu aceea^i dot 
)ti au diametrul mai mic, cu dinji mai mi 
■canismul nu face uz de curea de transmi 
; mai multe alte volane. Aceste aspecte, i 
ca inerfia mecanismulul sa he mult mai i 
j| mai redus ji viteza de reaefie posibiia i 


avea nevoie de un alt controler suplimentar pe linga w 
Ian. Am apreclat, in aceasta idee, ergonomia amplasar 
butoanelor, totui este ajezat pe volan perfect la inden 
na, hecare buton putind h aefionat fara efort ji fara a 
afecta performanjele de joe, inclusiv in toiul celor mai 
inherbintate curse. 


Mecanica $i sensibilitate 


geaba se nume;te Immersion tehnologia de force feed¬ 
back folosita de Mad Catz WFFW... de altfel, cea mai buna 
la momentui actual, utilizata }i de alte volane de calitate. 

In privinfa compatibilitatii, lista jocurilor de Xbox 
360 carora Mad Catz WFFW le ofera suport este exhaus- 
tiva, cuprinzind aproape toate titiurile auto care contea- 
za. 5i Forza 4, de?! nu are Mad Catz WFFW intre setup- 
urile presetate, a recunoscut hecare axa ?! buton ale 
volanului, din prima. Am folosit unul din preseturile de- 


de un zgomot la rindul lui deloc neglijabll. A^ ca am 
vrut sa vad cum este realizat mecanismul volanului, cel 
care transmite force feedbackul de la motorajul electric. 
In principiu, volanele mai scumpe, precum cele din cate- 
goria de pref in care se aha Mad Catz WFFW, au rotite 
dinfate metalice cu dantura helicoidaia, care asigura un 
minim de frecare ji zgomot. Incercind sa verihe daca la 
fel este cazul }i cu Mad Catz WFFW, am demontat capa- 
cul acestuia. Oa, distribuitorul Mad Catz transpira, dar 


de ocazia desfacerii volanului pentru a vedea ce fel de 
senzorfoloseste Mad Catz WFFW pentru a.citi'mi 5 carea 
de rotafie a volanului. Spre dezamagirea mea, este vorba 
de un simplu poten;iometru analogic, din cele pe care le 
gasejti in volanele disponibile la preiuri sub jumatate 
din cel al Mad Catz WFFW. Nu este nimic rau in folosirea 
unui astfel de poten(iometru, altui decit acela ca nu per¬ 
mite acuratefe Constanta ji rezolufie superioara in reda- 
rea miscarii volanului. in plus, in timp, un astfel de poten- 
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eterioreazi semnificativ 
i deja apar erori, pe can 
!Corecteazapinalaunp 


obi$nuite, un astfel de model nu poc 
I Mad Catz WFFW, pemru c3 spa;iul ( 


; destinat consolelor?*$i raspi 
tiva producdtorilor de astfel d 
I juc3torului:.0a'. Ba chiar un, 


d Catz WFFW, 
iVishaySpectr 


fafi de potenti( 




! cunoa$te(i < 


showstopper, vorba americanului. Peste una slngurj 
dintre acestea nu pot si tree: faptui ci Mad Catz WFFW 
nu este compatibil cu PC-ul. La banii Jjtia, sS fii, practic, 
blocat pc jocurile auto de consoia Xbox 360, dintre care 
simulatoare sint doar vreo douS-trei, mi se pare inadmi- 
sibil. Mad Catz WFFW, prin callta;ile sale, ar putea oferi 
aceeaji experienja dejoc excelenta 51 in titlurile de si¬ 
mulate de pe PC. Din pacate, nu 0 face. Din aceasta per- 
spectiva, acest volan nu-?! merita banii. 

Dar, dat fiind ca alternative pentru Xbox 360 nu 
prea exista - Fanatec nu pare si aiba un distribuitor la 
noi pi nici o istorie incurajatoare a relapei cu clienfii -, 
epti pur pi simplu obligat sa accep(i opiiunea Mad Catz. 
Din aceasta perspectiva, damn it, sint for(at sa consi- 

























Genius Death Taker 

la moartea cu mina?... 


D eath Taker este un mouse care face parte din noua garni GX Gaming lansati de 
Genius $i adresati unui public mai pretentios, prezumabil consumator de, citez, 
.Pro Game Style*. De aceea, atit ca design, cit $i ca funcfionalitate. Genius Death Taker 
incearci si fie in prima linie a produselor de gen. 

Vizual, Death Taker nu debordeazi de bun gust, dar merge ;l a$a. Sub aspectui 
ergonomiei insi, am fost plicut surprins. Mina mi s-a a;ezat perfect pe forma acestui 
mouse, iar butoanele, 6 la numir, la care se adaugi cele doui clicuri ;i rotita centrali, 
mi s-au pirut foarte bine amplasate pentru un acces rapid $i lejer. Dar, in opinia mea, 
cele 6 butoane ar fi trebuit si nu fie ficute din material lucios, alunecos, ci dintr-unul 
aderent. De asemenea, forma acestor butoane ar fi trebuit si le eviden;ieze mai bine 
atunci cind vrei si le accesezi rapid, pentru ca degetui si se propteasci natural pe ele. 

Genius Death Taker se poate configura complex folosind un software ce se des- 
carci de pe situi geniusnetcom, care permite atribuirea de taste/macrouri fiecirui bu- 
ton, dar $i reglajul fin al preciziei mouse-lul (in valori de la 100 la 5700 DPI). Am apreci- 
at faptui ci precizia axelor X ;l Y poate fi setati separat. Existi $i posibilitatea de a 
regia greutatea mouse-ului din 6 pastile de cite 4,5 grame, incluse in corpul acestuia - 
dar alunecarea sa depinde mult }i de mousepad. Una peste alta, posibiliti(ile multiple 
de configurate mi-au plicut la acest mouse, precum ;i ergonomia sa, cu excepfia ma- 
terialului $i formei butoanelor. Recomandabil daci preful siu va mai scidea micar cu 
20% fati de cit este acum. 
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CostuI de expeditie este inclus in pretui SMS-ului. 
Dupi trimiterea SMS-ului, un operator al editurii noastre 
va va contacta pe numarul de pe care a fost trimis mesajul, 
pentru a prelua titiul cartii dorite $1 adresa la care sa o primiti. 
NOTA: Prefurile din ofertd sunt valabile in limita stocurilor disponibile 
fi potfi modificate in orice moment, fdra o notificare prealobiid! 
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Genius HS-G700V 

Caverne de plastic 


G enius ne-a obijnuit pin j acum cu produse foarte 
ieftine, din categoria consumabiielor care functio- 
neazi binijor pinJ cind se strict, iar atunci cind se strict, 
le arunci firi nici un regret, pentru d $i-au sens pufinii 
bani dail pe eie, cu virf $i indesat. iats, insS, cS Genius a 
prins din urmS trendul chinezesc apSrut recent - aceia 
conform Cciruia $i chinezii pot face produse de caiitate sub 
numeie ior, dacS tot le fac sub numeie tuturor celorlaifi, 
cei cu pretenjii ;i traditie occidental. 

Exists un singur $pii in toats aceastS treabS chine- 
zeascS: dacS vinzi chinezSrii, vinde-le ia pref de chinezSrii. 
Trebuie sS ai un produs ai naibii de bun, ca sS-fi permi^i sS 
ceri bani pe el cam tot atit cit cere o altS firms, de mult 
mai mare renume fi cu un portofoliu mult mai Impresio- 
nant decit, spre exemplu. Genius. Care Genius tocmai ce a 
iansat o linie de produse de gaming cu pretenjii, numitS 
GX Gaming (;i subintitulatS Pro Gaming Style). 


zeazSotranspiraiie 
abundentS ji o senzape de 
disconfort. CSjtile filnd circu- 
maurale (adicS din acelea 
care nu apasS pavilionul ure- 
chii, d il inconjoarS), materialui 
cu pricina nki nu lasS pielea urechii 
sS respire, ceea ce spore^e senza^ia de 

disconfort - vS spun cS de cum au dat cSIduriie, 
Cavimanus nu au mai putut fi purtate de mine; 
imi pSreau grele p sufocante. 

Dar, poate cS aceste cS;ti oferS o caii¬ 
tate audio superiativS, care face sS merite 
efbrtui de a le fblosi. Nu, nu este cazul. 
Acustica acestui model Genius este de- 
plorabiiS, literalmente Cavimanus sunS 
ca nijte cutiute de piastic dotate cu di- 
fuzoare puse la urechi - forma lor $1 
materialui folosit nu asigurS un sunet 
neutru, curat se simte putemic 
aportui sonor al incintei in care 
Sint amplasate difuzoarele. 
Practic, dacS numeie de 
Cavimanus vine de la caver¬ 
ns, sS jti;i cS acustica au 
nimerit-o pe aproape. 
In ansamblu, sunetui 
este unul confuz, cu 
dinamicS seSzutS, 
cu ba;i neclari $i 
medii pregnante. 
Nu le recomand 
sub nid o fonnS 
pentm audifia muzi- 
calS. DacS vrefi sS as- 


sau sS vS uitati la filme, puteti gSsi cSjti Sennheiser sau 
Audio Technica, la acelaji pre), dar la o caiitate mult mult 

Oar pentru jocuri? Ei bine, Cavimanus sint cS$ti USB, 
adicS din acelea care confin $i placa de sunet. Cum ar 
veni, nu este necesar sS avefl o placS de sunet cS aceasta 
vine in cSjti. VS spun din start cS aceasta este o dotare ab- 
solut inutilS, pentru care ve)! da banii de pomanS. Orice 
calculator din ziua de azi este dotat cu o placS de sunet 
onboard de bunS caiitate pentru jocuri, net superioarS ce- 
lei oferite de Cavimanus, care folosejte un API foarte 
vechl de pozijionare audio 3D a sunetului din jocuri, anu- 
me XEAR. Deci, ceea ce aduce aceastS pereche de cSjti in 
jocuri este ji inutil, }i de caiitate inferioarS. In opinia mea, 
Sint de preferat cSjtile dotate cu o mufS de linie stereo, 
obi}nuitS, fafS de varianta Cavimanus cu USB. 

Bun, mai rSmine microfonul. PSi, sint destule cSjtile 
producStorilor tradijionali in domeniu care, la un pret mai 
mic sau egal cu cel al Cavimanus, oferS o caiitate audio 
superioarS, dar p microfon. Recomandarea mea este sS le 
eSutaji pe acelea: Genius cere pe Cavimanus bani pe care 
acest produs nu ii merits. Incercarea acestei firme de a ieji 
din paradigma consumabilului care iji fece banii nu a fbst 
incununatS de succes, in cazul Cavimanus. 
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I ron Sky este una dintre cele mai bune comedii SF pe care le-am vJzut. Clar 
mult mai tare decit plictisitorul Man in Black 3. Cu o singuri precizare, filmul 
se adreseazJ celor care au vJzut Machete, ca ac^iune sau Planet Terror, ca hor¬ 
ror $1 le-au infeles, lar acum vor adauge $1 un SF acestel liste. Nu este la fel de 
.over the top* ca nebunllle lul Rodriguez, dar nici nu trebule ii he pentru ci po- 
vestea te love$te la fel de tare. Doi astronaufl, dintre care unul un fotomodel ne- 
gru, ales de prejedintele Statelor Unite din 2018 (o caricaturS a Sarei Palin) ca 
mi^care pentru urmStoarea campanie, aterizeazi pe LunS $1 Incep sS-i cerceteze 
partea intunecatJ. Aici descoperi o intreagS colonie nazistS, care se pregJte;te 
inci din 194S si se intoarcS pe pAmSnt pentru a-l cuceri. Fotomodelul nostru este 
prins ;i ce urmeazi este o satirS la tot ce a insemnat omenirea in ultima sutli de 
ani invents intr-un SF care multumejte tuturor hlmelor de gen de categorie B de 
pe timpuri. Pentru cei cSrora ce am scris mai sus e suHcient nu mai am ce sS 
adaug, poate doar sS le recomand }i Idiocracy, pentru ceilalfi insS... poftifi cu gri- 
jS ji cu mintea deschisS. A, ?i sS nu uit, studiourile europene au inceput sS incerce 
SF-uri, vremuri bune ne a$teaptS. 



I n minirecenzia fScutS la The Intouchables, v3 recomandam $1 Headhunters. 

Conform programului cinematograhc de atunci, trebuia sS aparS la douS sSptS- I 
mSni de la aparlfia revistei. DouS luni mai tSrziu insS pelicula tot nu a fScut ochi. | * 
Oare este atSt de scump un him norveglan incSt au trebuit sS mai ajtepte sS scadS I 
prelul? - nu injeleg acest fenomen. Dar nu-i nimic, e mai bine a$a pentru cS-mi dS f ^ 
$ansa sS prezint mai pe larg acest thriller, in care Aksel Hennie este un cunoscut... _ 

angajator pe timp de zi $i hot de arts pe timp de noapte, $1 care, dS metri majoritStii c 

hlmelor de actiune din ultima perioadS. Singurul lucru pe care i l-am putea repro$a, 
dar de ce am face-o, este cS nu se hotSrS$te, acum e Ocean’s 11, acum The Game, C 

acum The Fugitive. Ca in orice thriller non-american, actorii joacS ireprojabil, actiu- ^ 
nea este ce trebuie sS he, personajele sunt puternice }i nu se grSbesc in a deveni 
eroi, iar rSsturnSrile de situatie sunt cu adevSrat neprevSzute. In plus, vine cu acel l 
ceva al hlmelor norvegiene care se potrive^te perfect cu momentele tensionate. De 
vSzut, de vSzut, de vSzut! L 


cleadendthrills.com 

A ti vSzut documentarul Planet Earth fScut de BBC? 

De nu, vS recomand versiunea 1080p. Este atSt de 
liniar in frumusefea lui incSt in orice moment putefi 
pune pauzS ;i face un print screen care sS vS devinS 
background. Nu mai dureazS mult }i cred cS vom avea 
5i primele jocuri care vor permite acela?! procedeu. 

Pans atunci insS, 
dacS vrem neapS- 

game'cu adevS¬ 
rat impresionantS 
;i nu un artwork, 
vatrebuisSnein- 


armSm cu rabdare sau sS apeISm la un specialist Nu, nu 
un psihihiatru, la cineva ca domnul Duncan Harris, care 
s-a autointitulat ’fotograf de jocuri video' ?! a inceput sS- 
ji posteze reufitele pe site-ul de mai sus. Cel mai intere- 
sant este cS sub hecare pozS putem citi $i ce a fScut ca sS 
ajungS la acele rezuhate, iar rezultatele au mai mereu re- 
zolutii maaari, numa bune de furat De exemplu, print-ul 
cu lupul alb este din Jocul Okami, rulat cu emulatorul 
Dolphin - OpenGL cu 2880x1620, dupS ce a indepSrtat 
HUD-ul ;i texturlle nedorite ji a aoivat optiunile PS2, blo¬ 
om ;l rice paper (hSrtie de orez). CISdirile in fIScSri? Crysis 
2 SDK, free camera, tessellation activat -f texturi de inaltS 
rezoluiie, a incetinit ?! modihcat timpul + AA ji randare la 
5760x3240. Jos pSISria! Orajul in hScSri? Alice. AdicS, 
Unreal remapp-al earners staticS }i timestop, FOV mSrit 
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